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30 PREVIEW. RIVEN 
Exclusiva: 

El libro de Ti’Ana (cap.l) 

Cyan aborda la continuation de la 
aventura que les proporciono fama 
mundial, «Myst». 

«Riven» se presenta, sin embargo, 
como un titulo realmente innovador, 
en el que la tecnologia utilizada raya 
lo sorprendente y el realismo es 
asombroso a todas luces. 

Ademas , para entrar en ambiente del 
mejor modo posible , os adelantamos, 
en exclusiva, el primer capitulo de la 
segunda novela de «Myst». 




84 WORK IN 
PROGRESS 

MESSIAH 



Shiny lo esta consiguiendo de 
nuevo. Tras el lanzamiento del 
sorprendente e innovador 
«MDK», la compahia se encuentra 
inmersa en la preparacion de un 
explosivo titulo que nos obligara a 
mirar el mundo de los juegos de 
accion y aventura 3D con una 
perspectiva muy distinta a la actual. 

« Messiah » rompe con la tecnologia 
conocida, para llevar el PC a cotas 
impensables. Descubre todos los 
secretos de este apasionante titulo en 
un exclusivo avance. 




92 MEGAJUEGO 

FIFA: 

RUMBO AL MUNDIAL 98 

E.A. Sports ataca de nuevo con la 
remozada version de uno de sus 
clasicos, «FIFA». Con el proximo 
mundial como excusa, la compania nos 
ofrece un adelanto de lo que es, en su 
opinion, el fiitbol del futuro. 




E l que se acerquen peligrosamente 
las fechas navidenas es indicio ine- 
quivoco de que, como cada ano 
-igual que el turron- se reaviva la 
polemica de la nefanda influencia 
de los videojuegos sobre cualquier 
clase de usuario, mas si es el caso de jovenes, 
adolescentes, etc. Y, lo mas curioso, es que los 
primeros rumores nos sorprendieron en plena 
preparacion de este numero extra, en el que se 
incluye una guia especial de un juego, «Carma- 
geddon» que se ha convertido en el objetivo de 
los dedos acusadores en esta ocasion. 

Mirando toda postura con el respeto debido, 
nuestra duda a la hora de afrontar este numero 
era considerable. No por el hecho de que nos 
vieramos en la obligacion de retirar la guia su- 
sodicha, que tampoco fue algo que tuvieramos 
pensado, sino por el como seria interpretada es- 
ta publicacion. ^Pasariamos a convertirnos en 
abanderados y adalides de una era de violencia? 
iSeriamos acusados de incitar a una manifesta- 
tion publica en contra de la campana de pre- 
vention de accidentes de trafico? -esto no es 
broma, el juego ha sufrido acusaciones de cali- 
bre similar- Teniendo en cuenta que el juzgar 
un videojuego de este modo es como juzgar el 
contenido de un libro por el color de sus tapas, 
sabiamos que, se planteara como se planteara 
este articulo, las acusaciones se iban a producir 
en nuestra contra, de modo que decidimos se- 
guir adelante con nuestros planes iniciales. 

Si se generalizasen actos como el denunciar a 
una productora cinematografica por hacer peli- 
culas aburridas, o a una editorial por que sus li- 
bros no gustan al lector despues de haberlos 
comprado, estariamos en disposicion de afron- 
tar ciertas “corrientes de opinion’ desde una op- 
tica diferente, pero como nadie ha demostrado 
que «Carmageddon» sea un mal juego, que no 
funcione jamas o sea un engafio manifiesto, ven- 
diendo un CD de carton-piedra, en vez de uno 
real, creemos que la polemica es algo sin senti- 
do. Por tanto, creamos la guia de «Carmaged- 
don», creamos un numero especial de Micro- 
mania, y lo hemos llenado de espectaculares 
reportajes, juegos, soluciones, previews, exclu- 
sivas, adelantos, demos, suplementos y de todo 
lo que a vosotros, y a nosotros, nos gusta tanto. 
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78 EL CLUB DE LA AVENTURA 
97 PUNTO DE MIRA 



198 ESCUELA DE 
PILOTOS 

F-22 A.D.F. 

Se acercan los grandes simuladores 
que todos los aficionados esperaban 
como agua de Mayo. Y uno de los 
primeros es tambien, quizas, el mas 
deseado. D.I.D. vuelve por sus fueros y 
presenta el camino a seguir con «F-22 
A.D.F.», el retorno de la simulacion 
belica en estado puro, que deja 
pequeno todo lo que se podia 
imaginar. Descubrid, solo parte , de 
todo lo que este fantastico programa 
nos presentara en cuanto haga su 
aparicion. 



196 MANIACOS DEL CALABOZO 

210 NEXUS XXI 

212 PANORAMA AUDIOVISION 

214 SOS WARE 

224 EL SECTOR CRITICO 



202 PATAS ARRIBA 

ECSTATICA 2 



Una de las aventuras mas atractivas, y dificiles, aparecidas en los 
ultimos meses. La continuation de «Ecstatica» es un titulo tan fascinante 
como complicado de finalizar. Para ayudaros un poco, hemos preparado 
esta detallada guia, que os solucionara los problemas mas complejos. 
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DEMOS 



TOMB RAIDER 2 




S i os gusto la primera entrega de 
este maravilloso juego, aqui te- 
neis un adelanto, en forma de demo, 
de lo que es la segunda parte. 

Lara esta dispuesta a comerse al 
mundo, en busca de una reliquia de 
lo mas antigua que Neva de cabeza a 
todos los “colegas” de la profesion. 
Debera sortear riesgos mortales y 
enemigos a diestro y siniestro. 

G-POLICE 



E n un futuro no muy lejano, los 
mundos se han confederado y 
de esta comunidad surgen una serie 




de cambios obligados para adaptar- 
se a la nueva situacion. 

Aunque no todo es bueno. Los ene- 
migos publicos y las organizaciones 
criminales tambien se han organiza- 
do creando un imperio que comulga 
con el caos, muerte y destruccion. 



SUB CULTURE 




E n las profundidades del mar, hay 
aun zonas inaccesibles llenas de 
vida y de culturas extrahas. 

Os presentamos la demo del juego 
«Sub Culture». Un programa realiza- 
do con graficos 3D que soporta tar- 
jetas aceleradoras, lo que propor- 
ciona al juego un avanico multiple de 
diferentes camaras y perspectivas. 
Al ser un programa ambientado en 
las profundidades marinas, sorpren- 
de la vistosidad con la que se desen- 
vuelven los objetos, reproduciendo 
unos movimientos perfectos. 



PAX IMPERIA 




^ A 



E ste juego bien podria tratarse de 
un arcade de velocidad en el que 
vais en una nave que destroza y ata- 
ca a todo lo que se mueve, o un jue- 
go de rol que tiene un monton de in- 
formacion para usar. Pero lo cierto 
es que es una mezcla de las dos. 

SCREAMER RALLY 




C on «Screamer Rally» no hay es- 
cusas raras tales como “se me 
pincho la rueda", o semejantes. 

Aqui solo vale la velocidad y la san- 
gre fria en las curvas cerradas. 



ESPECIAL DINAMIC MULTIMEDIA 



PC FUTBOL 6.0 

L os chicos de Dinamic Multime- 
dia estan a punto de acabar 
su nueva version de su famoso 



simulador «PC FutboU, en el que 
ademas de poder jugar los parti- 
dos, os convertireis en autenticos 
directivos de vuestras plantillas 
controlando los fichajes, estadio, 
etc., para ganar la liga. 

Os presentamos una demo del 
programa en la que podreis jugar 
la liga manager durante cuatro jor- 
nadas, controlando las tacticas y 
alineaciones de vuestro equipo, y 
ademas con la posibilidad de vi- 
sionar el partido. 



HOLLYWOOD 

MONSTERS 

L a fiesta de Halloween esta al ca- 
er y los periodicos despliegan 
una labor informativa. Lo que la gen- 
te no sabe es que se va a celebrar 
una fiesta privada en la que los asis- 
tentes no necesitan disfraces... 

Un intrepido reportero se dirige a to- 
das y cada una de las casas de es- 
tos curiosos personajes con el fin 
de conseguir el mejor reportaje. 




JOINT STRIKE 
FIGHTER 




C ada dia nos sorprenden con jue- 
gos tan detallados que desafian 
la realidad y la ficcion. Juegos como 
«Joint Strike Fighter», del que ahora 
os ofrecemos la demo, es un claro 
ejemplo de lo que os contamos. 

POSTAL 

M uertos, sangre, visceras y gri- 
tos ensordecedores se apode- 
raran de vuestro PC en lo que, sin 
duda, es uno de los juegos mas san- 
grientos y estresantes que hay en el 
mercado ludico. 




El juego «Hollywood Mosters» es 
una entretenida aventura grafica 
completamente en castellano de la 
cual os ofrecemos la demo juga- 
ble como anticipo. 
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E n este juego mezcla de simula- 
dor y arcade tendreis que con- 
trolar varias unidades de ataque con- 
tra objetivos enemigos. 

Os presentamos una demo jugable 
en la que podreis jugar 3 misiones 
de entrenamiento y una de las mi- 
siones de la version comercial. 

NETSTORM 

E n un largo oceano, repleto de is- 
las desiertas, las sectas religio- 
sas mas antiguas, se disputan el re- 
conocimiento de los dioses de una 
forma muy peculiar. Si sacrificas al 




brujo de la tribu enemiga, tu Dios se 
quedara tan sorprendido que au- 
mentara la prosperidad de tu aldea. 
Este es el juego «NetStorm», del que 
os ofrecemos la demo jugable. 

FIGHTING FORCE 




P arece que con las nuevas tarje- 
tas aceleradoras los juegos de 
lucha, ya casi olvidados, cobran una 
nueva dimension, y prueba de ello es 
“Fighting Force®, y del que disponeis 
de una demo jugable. 

ZORK: GRAND 
INQUISITOR 

O s ofrecemos una demo jugable 
de «Zork: Grand Inquisitor®. 
Esta aventura grafica contiene una 
mezcla explosiva de dificultad y una 
gran calidad grafica entre disenos 
por ordenador e imageries reales. 




E n Micromania sabemos que 
una de las mejores mane- 
ras de presentar el mas autenti- 
co software de entretenimiento 
para PC es por medio de una 
aplicacion multimedia interacti- 
ve. Por esta razon, este mes os 
ofrecemos un CD-ROM con to- 
das las novedades de SEGA PC, 
desde los espectaculares pro- 
gramas que ya conoceis -«Bug 
too!®, “Formula Karts®, “Sonic 
3D Flickies' Island®, “Daytona 
USA Deluxe Edition®, «Sega 
Rally Special Edition®, «Virtua 



Cop 2®, “Last Bronx®, etc.-, 
hasta los ultimos lanzamientos 
del gran gigante de software de 
entretenimiento, es decir, “Se- 
ga Worldwide Soccer PC®, «Vir- 
tua Fighter 2® y «Sega Touring 
Car Championship®. 

En el CD encontrareis demos, 
"patch”, videos, datos sobre to- 
dos los programas, y hasta un 
fantastico concurso para con- 
seguir un original de lo ultimo 
de SEGA PC, es decir, «Sega 
Touring Car Championship®. 
iQue lo disfruteis! 




m juego i« iv w-jjo 
al mejor preci© 



§ Nombre | 

s I I 

u Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia 

Cod i go Postal Telefono 

Direccion E-MAIL 

Forma de envio contrarreembolso:.Correo Q Agenda de Transporte -J 

Los datos personales obtenidos con este cupon seran introducidos en un fichero que esta registrado en la 
Agencia de Proteccion de Datos. Para la rectificacion o anulacion de algun dato, deberas ponerte en contacto 
con nuestro Servicio de Atencion al Cliente llamando al telefono 902 17 18 1 9 o esenbiendo una carta certicada 
a Centro Mail: Comino de Hornugueras, 124 portal 5 5 F. 28031 - Madrid. 

Tacha a contiunacion si no quieres recibir mformacion adicional de Centro Mail. ( ) 
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Blade Runner 

En los periodicos no hacen 
publicidad de los asesinos. 

La mejor pelicula de ciencia-ficcidn jam&s 
hecha. Basada en la novela Philip K Dick. 

Este ctesico de culto, presenta una visidn 
fantastica de un futuro de pesadilla. 

Una aventura en 3D inspirada en la 
pelfcula pero dentro de un mundo de 
aventuras, peligros y desafios. 

‘ Puedes elegir entre perseguir a los 
repllcantes o convertirte en un 
almpattzante y ayudarles a localizar 
los datos del ADN que prolongar^n su 
clclode vida. 

cd y j»5 6.995 



jComproloi 

presentando este vale en tu Centro Mail 
mas cercano (ver ultimas pdginos de In revista); 

o envialo por correo a. Centro Mail • C 8 do Hormigueras, 124, ptol 5 

o llamanos al telefono: I0IIBIISI* 



- 5 s F» 28031 Madrid 

jlpDl www.centromail.es 










SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 

Para cualquier duda sobre el CD podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes, 
de 10 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91) 653 73 17. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al ordenador, y con este encendido. 



TRAILERS 



TOMORROW 
NEVER DIES 

B ajo este sugerente ti'tulo esta 
a punto de aparecer en las 
pantallas cinematograficas la ulti- 
ma produccion de la saga del su- 
peragente james Bond, protagoni- 
zada por “Pierce Brosnan”. Como 
en todas las predecesoras, nues- 
tro amigo pilotara toda clase de 
artilugios en una nueva mision con- 
tra un siiperpoderoso magnate. 

ALIEN 

RESURRECTION 

A partir del ADN de Ripley, han 
podido resucitarla de nuevo. 
Pero algo no ha salido bien y de 
nuevo esos simpaticos bichitos 
mortales causaran mas de un 





problema a los intrepidos protago- 
nistas de la que promete ser una 
de las mejores peliculas de accion 
del aho. 

THE GAME 

S e ha creado una nueva com- 
pania que tiene por objetivo 
generar juegos a la medida para 
multimillonarios, pero estos apa- 
rentemente inofensivos juegos se 
toman reales acosando a sus po- 
seedores hasta acabar con ellos. 

ESE LOCO 
SENTIMIENTO 

L a boda de la hija de una pareja 
de divorciados que se llevan 
francamente mal, vuelve a unirlos 
en una comedia de enredo real- 
mente divertida. 




- SOLUCION INTERACTIVA 

SAM & MAX HIT THE ROAD 



S eguro que todos vosotros re- 
corders la magnifica aventu- 
ra de LucasArts que llevaba por 
nombre «Sam & Max Hit the Road» 
en la que controlabais dos perso- 
najes totalmente diferentes que 
tenian que averiguar que habia 
ocurrido con la mujer jirafa de la 
feria, en diferentes lugares muy 
famosos de los Estados Unidos, 



recorriendo todo el pais de costa 
a costa. 

Esteprograma tenia gran canti- 
dad de puzzles, y recibimos mu- 
chas cartas pidiendonos la solu- 
cion, que ahora os ofrecemos, y 
en la que podreis encontrar todos 
los personajes, lugares, objetos 
y la forma en la que debereis so- 
lucionar cada puzzle. 
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Blade Runner <S> 1982 Blade Runner Partnership. Blade Runner lo Blade Runner Partnership. <5> 1997 Blade Runnei/Wcstwood Partners. 

© 1997 Westwood Studios, Inc. Westwood Studios es una marco registroda de Westwood Studios, Inc. Editado por Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. y Blade Runner Partnership. Virgin es una marco registrada de Virgin Enterprises Ltd. 
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Armado con sus dotes investigativas y las herramientas propias de un Blade Runner, te veras inmerso en un lluvioso mundo iluminado por neones 
que vive y respira a tu alrededor. Tendras que demostrar tu habilidad para sobrevivir en uno de los juegos mas ricos y con mayor atmosfera jamas 
creados para tu PC. 

• Groficos en alta resolution constantemente animados con millones de colores. • Seis pistas de 1 6 bits de audio con nueva musica y musica 
recreada de la B.S.O. de Vangelis. • Movimientos dramaticos de camara DURANTE el tiempo 
de juego. • Mas de 1 00 escenarios interactivos para investigar. • Varios finales diferentes 
con un nuevo argumento cada vez que juegues. • Mas de 70 personajes increiblemente 
realistas capturados de la pantalla, induyendo actores de la pelicula original. • Avanzados 
efectos de iluminacion en Tiempo Real: direccionales, de color, volumetricos, atenuados y animados. * Impresionantes efectos visuales: lluvia, 
niebla, neblina, sombras, fuego y humo. 
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VIRGIN INTERACTIVE ESPANA, S.A. Hermosilla, 46. 2° D. 28001 MADRID. En Internet: http://www.virgin.es. 

TEL. HOT LINE: (91) 578 13 67 





Mas alia de la dedication. Mas alia de la habilidad. Mas 
alia de las lesiones y su lenta recuperation. Mas alia de la 
lluvia afilada, del amor y el desengano. Mas alia de la 
bronca del descanso y los egos destrozados. 





www.easports.com 
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< CASTELLANO Sony pla y station ' SEGA Saturn’ - Windows 0 95 
^CAStIlSno Nintendo64 • SEGA Mega Drive' • Super Nintendo' 




1007 Fiwt'on r ArK fa sports el lono de EA SPORTS if it s in the name it s m the oame* v Electronic Arts son marcas o marcas registradas de Electronic Arts en Ics Estados Unidos y/u otros parses Producto oficial trcencrado de ti Copa del Mundo fiFA Francia 98 . Window es tamo una marca como una marca regislrada de Microsoft 
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N mendo Super Nintendo Entertainment System y el seUo oftcial son marcas registradas de Nintendo of Amenca Inc. Sega y Mega Drive son marcas de Sega Enterprises. Ltd. Todos los derechos reservados 







FIFA 

Ft UMBO AL MUNDIAL 




ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta 1 .° Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 

telefono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 
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MlCROMANl'Al 



Llega una nueva cita 



Se acerca 




D el 17 al 29 de Diciembre de este ano se 
convoca en Madrid, en el Ci'rculo de Be- 
llas Artes, el II Salon del Videojuego, organiza- 
do por Bandaluz, y en el que participa activa- 
mente la editorial de Micromania, Hobby 
Press, S.A., ademas de otras muchas compa- 
nies relacionadas con el sector ludioc-informa- 
tico, en nuestro pais, como Sony, Sega, Erbe, 
Microsoft, Dinamic Multimedia, Anaya Interac- 
tiva y otras. 

Durante la celebracion de esta edicion, se po- 
dra disfrutar de un buen numero de conferen- 
cias, concursos, mesas redondas, etc. sobre 
el mundillo de los videojuegos, ademas de 



Centro Mail se 
expande 

C oincidiendo con la llegada de las na- 
vidades, epoca por antonomasia de 
gran demanda de software, Centro Mail 
anuncia la apertura de siete nuevos cen- 
tros para el mes de Diciembre. Asi, la ca- 
dena llega al numero de 55 tiendas en to- 
tal, repartidas por toda la geografia 
espanola. 

Las nuevas tiendas haran su apertura en 
Palomos (Girona), Las Rozas (Madrid), To- 
rrejon (Madrid), Las Palmas, Murcia, Lo- 
grono y San Sebastian. 




IRCULO 

RFIIAS ARTFS 

poder participar en la eleccion del mejor juego 
del 97, por todos los asistentes. Las entradas, 
al precio de 500 pesetas, se podran adquirir 
en el mismo Ci'rculo de Bellas Artes, en la Calle 
Marques de Riera, 2. 




GANADORES DEL CONCURSO 
THE LAST EXPRESS 

Los cinco ganadores del concurso «THE LAST 
EXPRESS», premiados con unos altavoces 
MAXIM 80, un juego y una camiseta de «THE 
LAST EXPRESS)), son: 

Francisco Alonso Varela 
Francisco Rguez. Gzlez. 

Ramon Heres Perez 
M. Canales Torregrosa 
Antonio Munoz Sanchez 



Cadiz 
Alcala. Madrid 
Madrid 
Alicante 
Sabadell. Barcelona 



Los nombres, que podeis leer a continuacion, 
pertenecen a las veinte personas ganadoras 
de un juego y una camiseta de «THE LAST 
EXPRESS)): 



J 2 Angel Benitez Fdez. 
Francisco Cara 
David Calvo Gonzalez 
Aitor Rodriguez Gzlez 
Diego Novalbos Lara 
Antonio Castro De Mora 
Juan J 2 Ortega Ferrer 
Fran Gutierrez Perez 
Abel Oroz Vicente 
Julio Garrido Pascual 
Miguel Cristobal Cebrian 
J 2 Gregorio Urquiola Jayo 
Nacho Garcia Morcillo 
Felipe Barja Rodriguez 
Guillermo Posilio Delgado 
David Tortosa Sarrio 
Gonzalo Perez Sevilla 
Jon Martinez Latategi 
Pedro Santos Diaz 
Miguel Brito Lea 



Puerto Real. Cadiz 
Almeria Almeriia 
Huelva Huelva 
Arriaga. Las Palmas de G.C. 

Ciudad Real 
Almonacid. Toledo 
S. Fernando. Cadiz 
Las Palmas de G.C. 
Pamplona. Navarra 
Las Arenas. Bizcaia 
Zaragoza 
Bilbao. Bizcaia 
S.Boi De LL. Barcelona 
Ourense 
Fuenlabrada. Madrid 
Alicante 
Villanueva. Madrid 
Barakaldo. Bizcaia 
Salamanca 
Sta. Cruz de Tenerife 




C ada vez esta mas cerca el momento del 
lanzamiento de «Dreams to Reality*, la 
apuesta de Cryo por la aventura 3D, en la que 
la tecnologia se convierte en un punto real- 
mente importante. No solo hablamos de un 
juego que ofrece la originalidad y renovacion 
de ideas que el soft trances luce como sello 
distintivo, sino que auna adiccion con calidad 
tecnica, llegando a su expresion culminante 
con las versiones de tarjetas 3D. 

Una explosion de calidad grafica se une a un 
concepto de la aventura tridimensional real- 
mente innovador, que rompera moldes esta- 
blecidos por titulos ya clasicos. 



De PlayStation 
a PC 

U titulo que se acerca a los compatibles a toda 
velocidad, procedente de una version origi- 
nal de PlayStation, es «0ddworld. Abe’s Odysee». 
La produccion de GTi se puede calificar como 
de aventura/plataformas, que combina un diseno 
2D con efectos tridimensionales, en un estilo que 
recuerda y casi rememora a «Flashback». 
Aunque aun la fecha de lanzamiento no ha sido 
confirmada, podemos suponer que un momento 
cercano a la Navidad no es algo descabellado. 
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El gobierno exterior 



L a ultima produccion de 
Grolier, «Xenocracy», 
esta ya en una avanzada fa- 
se de desarrollo. Se trata 
de un titulo a medio cami- 
no entre el estilo «Wing 
Commander* y «Elite», y 
promete superar todo lo 
conocido hasta el momen- 
to en asunto de simulado- 
res espaciales. Su gran ca- 
lidad tecnica viene avalada 
por el hecho de ofrecer opciones de aceleracion 3D -se rumorea, inclu- 
so, que la version final del juego puede ser exclusiva de estos sistemas- 
Pero su condicion mas celebrada es su sencillez de manejo, ya que la ac- 
cion ocupa gran parte del contenido y desarrollo de la historia. 




Flash 



Las presentaciones estan de moda. El pasado mes, el mismo dia 
que Electronic Arts anunciaba oficialmente, en una recepcion que 
contaba con la presencia de Raul, el lanzamiento de «FIFA 98», 
en Madrid, UBI Soft hacia lo propio con «Sub Culture)), en un res- 
taurante de Barcelona, 
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Kalisto se lanza al 
circuito 



E l ultimo titulo que, tras 
«Dark Earth*, los fran- 
ceses de Kalisto lanzaran al 
mercado, sera «U Itimate 
Race*. Se trata, como su 
nombre apunta, de un juego 
de coches cuya base tec- 
nologica, como parece que 
se esta convirtiendo en es- 
tandar, se encuentra en las 
tarjetas aceleradoras. 
“Ultimate Race* estara dis- 
ponible dentro de muy po- 
co, y promete ofrecer una 
buena dosis de accion a los 
aficionados a los juegos de 
coches aunque, en el apar- 
tado de simulacion, “Ulti- 
mate Race* no parece en- 
trar demasiado, siendo un 
producto mas indicado pa- 
ra los amantes del arcade. 





La aventura grafica mas espectacular 
creada en Espana 



Hollywood 



Monsters 



Hollywood Monsters rememora el ombiente del Hollywood de los 
50 ( con un estilo de dibujos animados. Esta desarrollado en SVGA 
para conseguir mayor calidad grafica. Durante la aventura encarnas 
a uno de los dos famosos periodistas que investigan la misteriosa 
desaparicidn de Frankenstein. 

Combat Chess, 

Edicion Castellano 



rom 



Mas realismo, 

mas novedades, mas 

futbol. 



Disenado por un Campedn 
Mundial de Ajedrez para que, 
desde el primer nivel Amateur 
al Experto, siempre mejores »u 
juego, sin perder la 
espectacularidod que le dan sus 
figures animados. 



PC Futbol 



rom 



Cuando PC Futbol 5.0 vid la luz, muchos pensaron que 
seria dificil de superar. Dificil si, pero posib!e:la base de 
datos y el seguimiento de la Liga, el nuevo sistema de 
informacion personalizado, manager con inteligencia 
artificial (IA), nuevo engine 6 0 de total realismo, jugodores 
poligonales y cientos de nuevas animaciones... 



La mejor coleccion de simulgc 
deportivos y juegos de ciccion 
para PC. 



rom 



Todo el futbol del planeta 

Todo el futbol del planeta. Mejora tu nivel competitivo con 
entrenamientos especificos: lanzamientos de faltas, corners y 
penallys; uno contra uno. 120 selecciones y 2.500 jugodores. 
Decide y edita la imagen fisica de coda jugador. 



rom 




Pinbal 



El mejor Pinball para PC 

Pro Pinball Timeshock! supera a su predecesor en araficos, 
sonido, realismo, niveles de aificultad y, por supuesto, en aiversion. 
Sonido Dolby Surround. Vista complete de la mesa en 3D. Cuotro 
niveles de dificultad. Multiples jugodores 
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o pidelos en el telefono: 

Te lo llevamos a tu domicilio 








ultima 
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Flash 



Nintendo invito a la prensa espanola a un viaje a Zurich, a bordo de las lineas aereas Sin- 
gapore Airlines, para presentar oficialmente un sistema de videojuegos, basado en un 
emulador de Super Nintendo, que amenice las largas horas que los viajeros suelen pasar 
en vuelos transcontinentales. 




Una edicion mas 






D el 4 al 9 de Noviembre pasados se cele- 
bro en Madrid, en el recinto ferial Juan 
Carlos I, la ultima edicion del SIMO. 

Cabe resaltar que, en la presente edicion, y en 
lo tocante al apartado de videojuegos, por fin 
apreciamos que la organizacion habia mejora- 
do en la base, colocando a todas las companies 
que distribuyen y desarrollan soft en nuestro 
pais, en un pabellon aparte del resto. Esto 
ofrecia un aspecto mas serio de la feria, aun- 
que, ciertamente, el tema de la distribucion del 
publico asistente sigue siendo la asignatura 
pendiente del SIMO. En los, teoricos, dias de 
exclusiva asistencia de profesionales, consta- 
tamos que mas de uno y mas de dos visitantes 
claramente habian equivocado el momento de 
su asistencia. En cualquier caso, el numero de 
visitantes crece ano a ano, y este no ha sido 
una excepcion. Confiemos en que, dentro de 
poco, el tener aqui algo parecido al ECTS no 
sea solo un suefio imposible. 



Tras los pasos 
del tiempo 

P roject 2 Interactive anuncia el desarrollo 
y lanzamiento de «Sign of the Sun», aven- 
tura creada por el mismo equipo que diseno y 
programo «Ark of Time». No se trata, sin em- 
brago, de una segunda parte de este, puesto 
que guion, estilo de juego y desarrollo son 
bastante diferentes. La historia se ambienta 
en una fusion de la cultura Maya con leyendas 
de esta civilization, y la aparicion de un viajero 
procedente del futuro, que debe encontrar una 
fuente de ADN para acabar con una terrible 
amenaza, en forma de invasion espacio-tem- 
poral por una raza alienigena. 




GANADORES 
HISTORIA DE LOS 
VIDEOJUEGOS 
(OCTUBRE) 

A continuation, los 10 ganadores del 
consurso «Historia de los Videojuegos» de 
Octubre, premiados con un lote de 
programas de Dinamic Multimedia para PC: 
«Atmosfear», «Pc Futbol», «Speed Demons», 
«Timeshock!», «Goya», «Velazquez», «Multi 
Sportsw, «Los Justicieros», «Power Rangers» 
y «La Edad de Oro del Pop Espanolw. 



Amador Rodero Castro 
Eduardo Garda Barrachina 
Fernando Rodriguez Martinez 
Inigo Menoyo Larrazabal 
Joan Godoy Sansalvador 
Jon Marinez Lartategi 
Mariano Munoz Marquinez 



Barcelona 
Madrid 
Leon 
Llodio. Alava 
Barcelona 
Barakaldo. Bizcaia 
Logroho. La Rioja 



Miguel Poyatos Lopez 
Miguel A. Soto Lopez 
Nan Santos Vazquez 



Burjassot. Valencia 
Madrid 
Bilbao. Bizcaia 
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BREITLING 



I.OCKIIEBD X-35 

Lockheed y Boeing estan inmersos en una carrera para el desarrollo de un nuevo jet fighter. Nosotros hemos conseguido crear simuladores de vuelo de los prototipos 
l Y como?. No ha sido facil conseguir hasta el ultimo detalle. Una vez dentro de la magnifica cabina, tendras que usar todos tus sentidos para sobrevolar 
un terreno de gran realismo, y utilizar los mapas de las ruidosas ciudades detallados hasta la esquina mas recondita. 

JSF. Si tienes lo que hay que tener, nosotros ponemos el hardware 

• Simulador unico de cazas nunca antes vistos 
• Lo ultimo en stealth y tecnologia armamentistica 
• 1 0 millones de millas cuadradas modeladas con gran precision 
• Fabuloso detalle del terreno y de los objetos en 3D 
• Hasta 8 jugadores en red en LAN 
• Cabina VR altamente detallada 
• 4 escenarios fantasticos de batalla 



Da panico dejarse caer en la garganta de un canon" Edge Magazine 
Una profundidad de vision que te deja sin aliento" Edge Magazine 
Niveles de realismo jamas vistos" 

Es absolutamente impresionante” 

Una de esas escasas y muy agradables sorpresas que surgen en el mundo 
del software” OK PC GAMER 

Olvidate de la tecnologia del siglo XX y entra en el siglo XXI” Escuadron 



En asociacion con Brietling Watches © 1997 Innerloop. © & ® 1997 Eidos Interactive Limited. Todos los derechos reservados. 















IMAGENES 






Este mes. todo el contenido de esta seccion se 
dedica, en exclusiva, a un juego que puede hacer 
historia. Si -Blade Runner-* fue un hito en el cine 
fantastico. y un titulo que ha pasado a denominar* 
se de los "de culto”, su adaptacidn al ordenador 
puede convertirse en un clasico. y llevar a West- 
wood. definitivamente, a lo m£s alto. 

Los cuatro CD de que constara el juego, se en- 
cuentran plagados de im£genes y animaciones 
que. como poco. se pueden considerar como lo 
mas impresionante que se ha visto en imagen sin- 
tetica en el monitor de un compatible. El talento y 
la experience de los miembros de Westwood -so- 
bre todo Aaron Powell, el responsable principal del 
departamento de diseno grafico-, unido al inmen- 
so potencial de aplicaciones como “3D Studio”, o 
el soporte de workstations de ultima generacidn, 
han hecho posible que todo aquello que se pudo 
disfrutar en (a pantalla grande este, tal cual, o in- 
cluso mejorado, en cualquier equipo informatico 
domestico. A veces, incluso resutta diffcil creer que 
aquellos personajes que estamos viendo son pu- 
ros entes virtuales. pero asi es... o, al menos. eso 
aseguran en Westwood. 



BLADE RUNNER 





ACTUALI DAD 





NIVEL I: INICIACION NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: EXPERTO ^Pesimo ★ Flojo ★★Normal ★★★Bueno ★★★★ Muy Bueno 
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APLICACIONES 



APLICACIONES 



REDES 



Diccionario de 
terminos informaticos 
e Internet 



Con este diccionario 
de Anaya Multime- 
dia, los lectores po- 
dran consultar una 
exhaustiva relacion 
de terminos, con- 
cepts y descripcio- 
nes que son utiliza- 
dos en el ambito de 
la Informatica y las 
superautopistas de 
la informacion. Ademas, tambien se in- 
cluyen concepts de programacion y 
aplicaciones especfficas con ejemplos 
e ilustraciones para hacer mas com - 
pleta la description de cada concept. 
La obra esta realizada no para describir 
cada termino que agrupa, sino explicar - 
los de una forma sencilla y rigurosa. 
Una buena forma de salir de cualquier 
duda en este apasionante mundo. 

2495 Ptas. 407 Pags. 

Douglas A. Downing/Michael A. 
Covington/Melody M. Covington 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 




APLICACIONES 



3D Studio MAX 

■■■■■kh Todo aquel usua- 

3D Studio MAX | rio de 3D Studio 

Max debe estar 
de enhorabuena 
por la publica- 
cion de esta 
obra por Editorial 
Paraninfo, ya que 
constituye una 
gran ayuda, so- 
bre todo para conseguir unos efectos 
especiales dignos de elogio. 

El libro se desarrolla a lo largo de 27 
capitulos, que tratan sobre los distintos 
efectos especiales que puede provocar 
este sensacional programa, ademas de 
contener un CD con ejemplos del codi- 
go fuente, y un plug-in del autor. 

Una obra que fascinara a todos aque- 
llos que quieran saber mas sobre 
efectos especiales de 3D Studio Max. 

5.500 Ptas. 421 Pags. 

Jon A. Bell 
Editorial Paraninfo 

NIVEL “C” 

★ ★★★ 




CorelDraw 7 

Con la Guia Practi- 
ca para Usuarios 
de CorelDraw 7, 
los lectores podran 
encontrar de una 
manera sencilla y 
eficaz todo lo rela- 
cionado con el pro- 
grama de Corel. En 
ella se podra en- 
contrar desde co- 
mo instalar el programa, hasta el de- 
sarrollo de complejos trabajos de 
diseno, pasando por comentar todas 
las mejoras que se ban producido 
con respect a la anterior version de 
CorelDraw -version 6- 
Una obra que se nos antoja algo breve 
para aquellos que deseen profundizar 
en el programa en cuestion, pero que 
sirve de perfecta orientacion para los 
que se inicien en el mismo. 

1.695 Ptas. 351 Pags. 

Dario Pescador 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★ 
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ANAYA 



PROGRAMACION 



Visual J++ y ActiveX 



Netscape 
Communicator 4 



Formatos de ficheros 
en Internet 



Esta guia practica 
de Netscape Com- 
municator 4 se 
convertira en la he- 
rramienta ideal pa- 
ra aprender a tra- 
bajar con este 
potente navegador 
para Internet. 

De una forma como- 
da, sencilla y didactica, el lector podra 
encontrar aqui todo lo que se necesita 
saber para aprender a manejar el pro- 
grama navegador de Netscape, y to- 
do ello a traves de trece capitulos, 
donde podra encontrar desde los con- 
cepts basicos de Internet, hasta ma- 
nejar el Netscape Composser, pasan- 
do por el aprendizaje de Netscape 
Messenger, Collabra y Conference. 

En fin, toda una gran obra para llegar 
a dominar el completo programa de 
Netscape Communicator. 



Esta obra reune 
todo lo que los 
lectores deben 
conocer para 
aprender y po- 
der usar los fi- 
cheros que en- 
cuentre en Inter- 
net. En esta guia 
se podra apren- 
der la historia y las ideas fundamenta- 
ls de los principales ficheros, el fun- 
cionamiento de tecnicas de compren- 
sion, las mejores direcciones de Inter- 
net para obtener informacion y pro- 
gramas, y multitud de consejos prac- 
ticos sobre como y cuando utilizar los 
diferentes formatos. 

Una buena manera de conocer a f on- 
do los ficheros utilizados en Internet 
es hacerse con esta sensacional guia, 
que ademas incluye un CD para PC, 
Mac y UNIX. 



Netscape 
Communicator 4 
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1.695 Ptas. 352 Pags. 
Elvira Yebes 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



4.995 Ptas. 

Tim Kientzle 
Editorial Paraninfo 

NIVEL “I” 
★★★★ 



469 Pags. 



DIVULGACION 



REDES 



Esta guia para el 
desarrollo en 
Web, enseha a 
los lectores a in- 
tegrar controles 
ActiveX y applets 
Java en un mismo 
esquema de codi- 
ficacion. Los 
usuarios podran 
llevar el universo de ActiveX hasta las 
mismas puertas de las aplicaciones 
de usuario mas comunes. 

El presente libro ofrece desde ins- 
trucciones paso a paso para elaborar 
applets Java y controles ActiveX, has- 
ta las tecnicas avanzadas graficas, 
pasando por multitud de consejos y 
trucos para integrar la potencia de Ac- 
tiveX y Java. 

Cualquier duda o pregunta que les sur- 
ja a los lectores sobre los temas abor- 
dados seran rapidamente respondidas 
con este guia. 




Introduccion a la 
Informatica 




El objetivo de es- 
te libro es de 
mostrar a los 
lectores, de la 
forma mas senci- 
lla y rapida posi- 
ble, todos aque- 
llos temas 
relacionados con 
la Informatica, y que aprendan todo lo 
necesario para manejar un ordenador 
sin demasiadas complicaciones. 

La obra esta dividida en dos partes 
-hardware y software- cada uno de 
ellos dividido en capitulos que tratan 
de los muy diversos temas sobre la In- 
formatica en general. 

Si se es de esos a los que el mundo 
de la informatica les da respeto, con 
esta sencilla obra aprendera en poco 
tiempo a perderle el miedo. 



4.500 Ptas. 449 Pags. 

Trevor Harmon 
Editorial Paraninfo 

NIVEL “C" 

★ ★★ 



1.995 Ptas. 212 Pags. 

Nacho B. Martin 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 



Desarrollo multimedia 
para Internet 

El objetivo funda- 
mental de esta 
obra es hacer que 
los lectores apren- 
dan lo suficiente 
para hacer mucho 
mas atractivas sus 
paginas en Inter- 
net. En ella podran aprender a animar 
graficos, disehar paginas multimedia, 
utilizar programas para construccion 
de imagenes 3D y mundos virtuales... 
Y todo ello no solo para usuarios de 
PC, sino tambien para Macintosh. 
Incluye un CD con gran cantidad de 
shareware y versiones especiales de 
conocidos programas de creacion de 
paginas Web, lo que hacen de esta 
obra una fantastica forma de mejorar 
el aspecto de las paginas Web. 

5.995 Ptas. 672 Pags. 

David Miller 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★★★★ 
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LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRESEN IA 






El arcade de accion 3D mas esperado 

Jedi Knight™, la segunda parte de Darh Forces™, es la experiencia definitive de juego que recupera todo la esencia del cldsico g In perfecciona 
con un noevo. g podeioso. motor 30 nunca visto antes en desarrollos de este tipo. Oisfiuta de su nuevo. g galactico. argumento jugando solo o a (ra- 
ves de internet en la zona de juego. X-Hing™ vs TIE Fighter™ g Ootlauis™ para multijugador permiten conectarse tembien al Gaming Zone. 



X-Wing™ vs. TIE Fighter 71 
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Outlaws™ 




www.lucasarts.com 



Heb oficial de La Guerra de las Galaxies 

www.starwars.com 



www.rebelhq.com 
ERBE Software S.A. 

Juan Ignacio Luca de Tena, 1 5. 28027 Madrid • Tlf. : (91 ) 393 88 00 • Fax: (91 ) 742 66 31 
Servicio tecnico: (91 ) 320 90 01 • Correo electronico: erbe@erbe.es 
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MICROMANIA 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas o e-mails que se reciban en esta seccion, asi como de 
resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara 
informacion postal o telefonica sobre los mismos. 



ROL DE DUNGEONS & 
DRAGONS 

Llevo bastante tiempo buscando 
un juego basado en Advanced 
Dungeons & Dragons, para orde- 
nador y solamente he encontrado 
«Ravenloft: The Stone Prophet*. 
zMe podriais decir que otros titu- 
los hay de esta serie y donde los 
podria encontrar? 

Por otra parte, me gustaria que 
me ayudarais icual elegiriais vo- 
sotros: «Lands of Lore ll», «La 
Sombra sobre Riva», o cualquier 
otro titulo de la coleccion "Realms 
of Arkania”? Decidme, por favor, 
las caracteristicas de cada uno. 
Jorge Orrico Martinez. Valencia. 

RESPUESTA: Atento, pues esta 
es la lista de algunos de los me- 
jores juegos que, usando las re- 
g/as de Advanced Dungeons & 
Dragons, han salido en el merca- 
do informatico: 

- « Unlimited Adventures*. Creador 
de aventuras. 

- «Stronghold». Estrategia. 

- «Eye of the Beholder». Partes I, II 
y III. 

- “Dark Sun». Partes I y II. 

- «Dungeon Hack*. Rol y creador 
de mazmorras. 

- «Fantasy Empires ». Estrategia. 

- «Ravenloft: Strahd's Possesion *. 
Rol. 

- «Ravenloft: The Stone Prophet ». 
Que ya nos lo has comentado tu. 

- «Menzoberranzan». Parecido a la 
serie Ravenloft. 

- «Alqadim». Rol en tercera perso- 
na con ambientacion arabesca. 
“Lands of Lore ll» es un gran jue- 
go de rol, con bastantes dosis 
de arcade y aventura, que ade- 
mas estara traducido al Castella- 
no, y tiene que ser una eleccion 
obligada por tu parte, pero si 
eres de esos roleros puristas 
-que no es despectivo, sino to- 
do lo contrario-, a los que no les 



gusta mezclar ningun genero con 
los JDR, disfrutaras mucho mas 
con «La Sombra sobre Riva» o los 
demas titulos de la serie Realms 
of Arkania. 



DUKE NUKEM 3D POR 
SIEMPRE 

i«Duke Nukem Forever* se podra 
poner en alta resolucion aunque 
no se tenga tarjeta aceleradora? 
zQue modelos de tarjetas con 
chipset 3Dfx me aconsejais? 

Roberto. E-Mail. 

RESPUESTA: Por supuesto que 
podra ponerse en alta resolucion, 
aunque, desde luego, el resultado 
no sera ni mucho menos, igual de 
impresionante que si usas la ace- 
leracidn con tarjeta. 

Por calidad y p redo, las tarjetas 
mas compensadas son la Dia- 
mond Monster 3D y la Maxi Ga- 
mer 3D. 



JUEGOS DE ULTIMA 
GENERACION 

Me interesaria saber cuales de los 
juegos de ultima generacion que 
estan apareciendo, vienen optimi- 
zados para la tarjeta Diamond 
Monster 3D o, en su defecto, 
webs en Internet donde encontrar 
patches para dichos juegos. 

Angel Jimenez. Barcelona. 

RESPUESTA: Ultimamente, el nu- 
mero de juegos que han salido 
con la opcion 3D ha aumentado 
de una forma tan alarmante, que 
seria muy largo hacer una lista 
con cada uno de ellos. Si pode- 
mos sehalar que todos los arca- 
des en primera persona la lleva- 
ran; la mayoria de los simula- 
dores, sino la totalidad, igual; y al- 
gun que otro juego de estrategia 



o aventura, tambien lo tienen dis- 
ponibles. De todas maneras, no 
te preocupes demasiado, ya que 
en la caja viene convenientemente 
especificado. 

Una pagina web donde puedes en- 
contrar cantidad de patches es la 
de 3Dfx: http://www.3dfx.com. 



DIFERENCIAS ENTRE 
TARJETAS 

Visto el parque de tarjetas acele- 
radoras 3D, £me podriais explicar 
las diferencias entre las tarjetas 
del tipo 3Dfx, que se combinan 
con las VGA tradicionales y las 3D 
mas caras como las Matrox, ha- 
blando en el ambito de los video- 
juegos? iCual da mejores resulta- 
dos? iLos programadores no se 
decantan mas por las que montan 
el chip 3Dfx? iEs cierto que llega 
una nueva generacion de chips 
mas potentes? ,-Que diferencia 
hay entre la Diamond Monster 3D 
y la Maxi Gamer 3D, aparte de la 
fecha de salida al mercado? 

Jose Luis Perez. Badajoz. 

RESPUESTA: Las principales di- 
ferencias son tres. Primera, el pre- 
cio de adquisicion, ya que entre 
unas y otras existe una diferencia 
de unas 20.000 ptas. La segunda, 
que las tipo Matrox no necesitan 
cooperar con una tarjeta VGA nor- 
mal y corriente, ya que ellas mis- 
mas son la conjuncidn de las dos. 
La tercera, el uso, ya que mien- 
tras que las primeras se adquie- 
ren p rimordialmente para diver- 
sion, las otras son mas usadas en 
entorno p rofesional, para facilitar 
el proceso al ordenador de pro- 
gramas generadores de graficos 
3D, lo que no quiere decir, por 
otra parte, que no puedan usarse 
con juegos que las acepten. 

Los programadores si se decan- 
tan mas por u sar el chipset 3Dfx, 



mas que nada por su nivel de ven- 
tas, mucho mayor que el de los 
demas dispositivos aceleradores 
del mercado actual. 

No existen, apenas, diferencias 
apreciables entre las dos tarjetas 
que nos comentas. 

MENOS AVIONES Y MAS 
TANQUES 

He empezado a meterme en el 
mundillo de los juegos de PC, ha- 
ce aproximadamente tres anos, y 
como la mayoria, con juegos ar- 
cade, eso si, con grandes juegos 
arcade: «Doom», «Cannon Fodder 
2», etc., pero la verdad es que es- 
taba empachado de este genero. 
Fue entonces cuando decidi com- 
prar vuestra revista, para infor- 
marme acerca de otros tipos de 
juegos y Micromania me daba to- 
do lo que yo necesitaba, siendo 
adicto a vuestra publicacion des- 
de hace mas o menos un aho. 

La desgracia que tengo encima 
es que me entusiasman los ca- 
rros de combate y, la verdad, to- 
do lo que hacen son simuladores 
de aviones. 

Me gustaria que me dijeseis si hay 
algun simulador de tanques, de 
buena calidad, y si el manual esta 
en castellano. 

Luis Perez. Sevilla. 

RESPUESTA: Estas de enhora- 
buena, ya que durante estas Na- 
vidades vas a poder ver en la ca- 
lle, esperando que lo compres, 
uno de los p royectos mas ambi- 
ciosos de Novalogic, « Armored 
Fist 2», sin duda, uno de los me- 
jores y mas a tractivos simulado- 
res de carros de combate, a to- 
dos los niveles. 

Mientras tanto, puedes adquirir la 
primera parte que, si bien se que- 
da un tanto desfasada, puede cal- 
mar tus ansias como jugador. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/ de los Ciruelos,4 • San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Por Juan Jose Vazquez 



BANDERA A 



UNA IDEA f );><*»< 



S iempre se intenta limitar la sensation de 
realismo en los juegos de automovilismo, 
^por que no sentirnos inmersos en el mundo 
de la velocidad al maximo? Uno de los complementos 
hardware para juegos que mas Hannan la atencion 
entre los usuarios son los volantes, y ThrustMas- 
ter ha lanzado al mercado uno que rebosa calidad 
por los cuatro costados. Su nombre es Formula 1 
Racing Wheel y consta de un robusto volante con 
dos botones en su frontal, palanca de cambio se- 
cuencial, y pedales de aceleracion y freno. 

Los dos primeros componentes han sido integra- 
dos en una sola unidad y pueden ser acoplados a 
casi cualquier mesa mediante un practico sistema 
de sujecion de gran eficiencia. El volante posee un 
tacto impecable y su resistencia al giro es muy 
adecuada. En cuanto a los pedales, pueden ser 
configurados de dos modos: independientes o 
combinados. La forma mas sencilla es la combina- 
da; funciona en la inmensa mayoria de los juegos 
ya que ambos pedales simulan el eje vertical de un 
joystick. El otro modo, el independiente, solo es 
soportado por juegos muy particulares -como 
«Grand Prix 2»- y tiene como ventaja la posible uti- 
lization de freno y acelerador simultaneos. Sin du- 
da, un volante de grandes cualidades. 

Para mas information contactar con Herederos de 
Nostromo (91-4471933) 





E n esto de los mandos parece que todo esta inven- 
tado. Unos incorporan mayor numero de botones, 
otros sofisticados programas de configuracion .... 
pero la mayoria son muy parecidos. En cambio, el que aho- 
ra comentamos sorprende por su simplicidad, originalidad y 
funcionalidad. Ha sido concebido como controlador para 
juegos de conduction y supone una alternativa mas econo- 
mica a los espectaculares volantes. Aquellos que recuer- 
den el inolvidable Scalextric veran en la forma de este man- 
do ciertas reminiscencias del pasado. El acelerador y freno 
se manejan desde el gatillo, las marchas -u otra funciones 
seleccionables por el jugador- con los dos botones y la di- 
rection, completamente gradual, con la pequena rueda si- 
tuada en el extremo. En realidad, el esquema de funciona- 
miento es igual al de un joystick normql, por lo que 
cualquier juego que acepte este podra manejarse con el 
Rolstick. Y por ultimo, y esto si que es una novedad, ha si- 
do concebido y creado integramente en nuestro pais. 



Para mas information contactar con: Roltronik (91-6116203). 




L a mayoria de los juegos, aun- 
que sean controlados con 
pad, necesitan del teclado. 

Los botones de los mandos no suelen 
ser suficientes para acaparar el gran 
numero de posibilidades que suelen 
incorporar los juegos actuales. Pero 
todo esto puede quedar en el olvido 
gracias al nuevo producto de Saitek cuyo nombre es PC Dash. Se trata de un pad al que se 
le ha anadido un interface grafico intuitivo. Ademas de los controles de direction y disparo, 
se pueden introducir plantillas de papel especificas de cada juego con las que controlar fa- 
cilmente todas y cada una de sus funciones. Estas plantillas se situan encima de una super 
ficie sensible que detecta la presion sobre diferentes puntos de esta. Con el pad se facilitan 
10 plantillas, pero en la pagina www.corporate-pc.com, se iran incorporando otras nuevas. 
Por si no existiese la plantilla para un juego, se incluye un programa para crearlas a medida. 



ADI OS AL 



Para mas information dirigirse a: Corporate PC (93-2805666) 



AL ESTILO DE LAS 



CONSOLAS 



U na de las principals diferencias entre el 
mundo de los PCs y el de las consolas radi- 
ca en sus controladores. Las consolas siem- 
pre han incluido avanzados pads y los ordenadores 
solo suelen incluir el teclado y raton como entrada. El 
PC PowerPad Pro puede hacer el paso de consola a 
PC mucho menos traumatico de lo esperado ya que 



posee un aspecto y prestaciones muy similar al de 
estas. Incluye control digital y analogico simultaneos, 
control de throttle opcional, seis botones de disparo y 
es completamente compatible con Windows 95. 

Para mas information contactar con: APLISOFT 
& IDED, S.L (93-5895444). 
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U no de los perifericos que se mantienen 
mas firmemente con el paso de los 
afios son las unidades de disco de 3.5. 
La razon es la necesidad de encontrar un siste- 
ma de almacenamiento que se convierta en es- 
tandar y hasta que eso no ocurra la gente no se 
decidira al cambio masivo. Una de las unidades 
que mas exito ha cosechado son los Zips de 
100 MB. La que ahora os presentamos ofrece 
unas prestaciones similares pero con la innega- 
ble ventaja de poder leer y escribir sobre los ac- 
tuates discos de 3.5 -tanto de alta como de baja 
densidad- Su nombre es Superdisk 
LS-120 y ha sido fabricada por una 
empresa directamente relacionada 
con 3M: Imation. Esta nueva unidad 
utiliza, ademas de los discos conven- 
cionales, un nuevo formato de 120 MB 
basado en la tecnologfa desarrollada 
por Imation, Compaq Computer Cor- 
poration y Matsushita Kotobuki Elec- 
tronic Industries. 

Algunos fabricantes han pensado ya en 
la posibilidad de incluir este periferico 



de serie en sus equipos, pero este paso puede 
tardar aun algo de tiempo. La tecnologia LS-120 
en la que se basa el Superdisk tambien sera uti- 
lizada por otros fabricantes, con plena compati- 
bilidad entre ellos, y esto ayudara a una mayor 
expansion del producto. 

El producto se conecta al puerto paralelo y es ca- 
paz de manejar la informacion hasta 5 veces mas 
rapido que una unidad de disco convencional. 

Para mas informacion contactar con: 

Imation (91-3432622) 




GUERRA A LAS 



ALFOMBRILLAS 




H ace no demasiados afios, MS-DOS do- 
minaba el mundillo de los PCs y el uso 
de ratones no estaba aun estandariza- 
do. Fue cuando Windows impuso su ley, cuando 
la demanda de estos perifericos se vio disparada 
espectacularmente y surgieron todo tipo de rato- 
nes de similares caracteristicas. Los trackballs 
suponen la alternativa mas 
seria y asentada, aunque 
en el fondo su mecanismo 
sea exactamente el mis- 
mo, pero al reves -la bola 
se situa arriba en vez de 
abajo-. Las ventajas de 
los trackballs se pueden 
resumir en lo siguiente: 

•Configuracion similar a 
la de los ratones. 

• Ahorro de espacio en la 
mesa al no necesitar mo- 
vimiento del aparato. 

• Menor cansancio de 
brazos y rnuheca. 

Si a estas ventajas uni- 
mos las especificas del 



que ha creado Kensignton, puede resultar una 
opcion muy interesante. Su nombre es Orbit y 
con el se adjunta un software llamado Mouse- 
Works que permite asignar a cada boton, o a la 
pulsacion simultanea de ambos, la mision desea- 
da. De este modo podremos olvidarnos del doble 
click, si asi lo deseamos, o navegar por paginas 
Web realizando el scroll 
de estas con la bola. 
Tambien se puede confi- 
gurar la velocidad del 
cursor, u obligarlo seguir 
lineas rectas con la pul- 
sacion simultanea de una 
tecla. Como colofon, es- 
te amplio abanico de po- 
sibilidades se ve reforza- 
do con una garantia nada 
habitual en est 
e tipo de perifericos. 

Para mas informacion 
contactar con: 

Herederos de Nostromo 

( 91 - 4471933 ) 
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★ La proxima transition hacia 
la moneda unica europea puede 
suponer uno de los problemas 
informaticos mas importantes de 
la historia. La fase mas 
problematica sera aquella en la 
que dos monedas convivan 
simultaneamente. Miles de 
programas deberan modificar 
su codigo para adaptarse a la 
nueva situation. 

★ Diamond Multimedia anuncio 
hace pocos dias la creation de su 
nuevo modem. Su nueva 
tecnologia es capaz de unir dos 
lineas convencionales y conseguir 
asi una velocidad de 112 Kbps. 
Esto supone un problema ahadido 
para la RDSI, aunque el producto 
tardara aun unos meses en salir al 
mercado. 

★ AMD prepara el lanzamiento 

de dos nuevos micros, llamados 
K6-3D y K6+3D. Estos nuevos 
chips ahadiran 24 nuevas 
instrucciones que aumentaran la 
potencia en el manejo de graficos 
3D. Esto, unido a la nueva 
tecnologia de aceleracion grafica 
de Intel, permitira obtener 
rendimientos de alto nivel sin 
necesidad de tarjetas adicionales. 

★ Matsushita planea el 
lanzamiento de telefonos moviles 
equipados con navegacion a 
Internet. Es posible que los 
proveedores de acceso a Internet, 
adelantandose a esta 
circunstancia, ya esten 
preparando el acceso 
personalizado para este tipo de 
telefonia. 

★ La posibilidad de 
comunicacion telefonica por 
Internet es ya una realidad. Hasta 
hace poco esto solo era posible 
entre equipos conectados a la red, 
pero las nuevas herramientas 
permiten comunicar con cualquier 
telefono convencional. Las 
grandes compahias se han dado 
cuenta e intentaran evitar que 
empresas rivales aprovechen este 
negocio a traves de sus lineas. 

★ La empresa 3Dfx ya tiene casi 
ultimado el lanzamiento de su 
nuevo chip de aceleracion 3D. Su 
nombre podria ser Voodoo 2 y, 
viendo la calidad de su 
predecesor, tiene el exito 
asegurado. La primera tarjeta 
que incorpore dicho chip sera 
fabricada por Diamond 
Multimedia. 





Adquierelo en: 

BARCaONA: CASA DE SOFTWARE: (93) 410 62 69 - El SYSTEM: (93) 419 20 40 - FNAC: (93) 444 59 00 
MARKET SOFTWARE: (93) 318 85 08 • MEGABYTE: (93) 205 10 03 OPEN MULTIMEDIA: (93) 457 82 75. 
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VOBIS: (93) 419 18 86 TIENDAS CRISOL Y VIPS. 



Tu imperio esta creciendo 
tus graneros estan llenos... 



Ahora, posiblemente necesites 
un ejercito. 



* it de recursos, incluidos un “arbol de tecnologia 
' 2 ' de 100 nudos”, posibilidad de multiples jugado- 
res, mapas aleatorios de todas las regiones, 40 
4 escenarios preestablecidos, sangrientas cam- 
parias y un editor de escenarios. Todo con 
el 0 realismo de los graficos 3-D. 

Pero eso si: antes de creerte que lo 

tienes todo para la victoria, asegurate de ' * ' 

tener un Imperio para hacerla posible. 

Un juego diferente cada vez que se juega. 



I A Desarrollado por uno de los principals crea- 
te 1 ' dores de “Civilization” 

En la era de los imperios, tu reto sera escoger 
una de 12 Civilizaciones Antiguas (incluyendo la 
Egipcia, la Yamato y la Griega) y llevarla desde la Edad 
de Piedra hasta el dominio del mundo, a lo largo de 
10.000 anos de evolucion. Tu decides si quieres 
conquistar otros paises, explorar tierras desco- ^ 
nocidas o acumular riquezas para alcanzar ■ 

la victoria! Para lograrlo, tendras un sinfin ' 



Escogc tu Imperio preferido para dominar cl mundo. 
www.microsofl.com/ games/ empires 






Microsoft 



^Hasta donde quieres llegar hoy? 



Si deseas mas informacion llama al telefono de Atencion al Cliente Microsoft 902 197 198 o visita nuestra Web www.microsoft.com/spain/home/ 
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■ Manclie 



es nuestro 



I ano se acaba, y es el momento en que se suele mirar para atras y hacer balance. 
En el caso de nuestra escuela, no ha podido ser mas posltivo: hemos aumentado 
en juegos, en amigos y en edad, que no es poco. Este ano se ha mostrado como la 
consagracion definitiva de la estrategia como genero de masas, y han visto la luz 
algunos de los mejores juegos de la historia del genero. Nos estamos refiriendo a 
titulos como «Dungeon Keeper», «Heroes of Might & Magic 2», «Theme Hospital», 
«Magic: El Encuentro», «Dark Reign» 0 «Constructor». Y se han consagrado ultra 
clasicos como «Red Alert», ((Civilization ll», 0 «Warcraft ll». En resumen, un ano tanto 
0 mas positivo que el anterior, que supuso el inicio del despegue de la estrategia. 
Lo unico que nos queda por hacer es desear que el siguiente siga tan bien, 0 por lo 
menos un poco mejor, repleto de novedades interesantes. Hoy presentamos alguna 
de ellas, pero habra muchas, muchas mas: ((Command & Conquer 2», ((Populous 
3», «Warcraft lll», 0 «SimCity 3000». jLarga vida a la estrategia! 



RANKING DE BATALLAS 






Parece que un terremoto hubiera sa- 
cudido el ranking, en el que vuelven a 
aparecer nombres conocidos que ya 
creiamos un tanto sumidos en el olvi- 
do. Nada de eso. 



•Permanece •Cambia posicion ©Entrada 



1. - C&C: Red Alert 

2. - Warcraft II 

3. - Civilization II 

4. - Command & Conquer 

5. - Dune II 

6. -Z 

7. - Theme Hospital 

8. - Heroes of Might & Magic II 

9. - Colonization 

10. - The Settlers II 



I rotando un poco la bola de cristal pode- 
mos vislumbrar cuales van a ser las ten- 
dencias del ano proximo. En principio, 
es claro que los juegos por Internet van a ge- 
neralizarse y van a aparecer mas titulos que 
aprovechen al maximo las posibilidades tecno- 
logicas que la Red nos proporcionara. Tambien 
es claro que el tiempo real va a seguir exten- 
diendo su dominio, pero la estrategia por tur- 
nos no se va a dejar comer terreno facilmente, 
pues cuenta con muchisimos incondicionales. 
Por otra parte, el esfuerzo que las companias 
estan realizando va a valer la pena, y los war- 
games se van a aupar a un puesto de igualdad 



ASPIRANTES A CLASICO 



Ba 



con otros juegos en las preferencias de los ju- 



m 



gones. En general, los juegos de estrategia ex- 
perimentaran un aumento de su calidad tecnica 
y estetica, aunque a costa de aumentar los re- 
quisites hardware; y surgiran juegos mas abier- 
tos, mezcla de varios generos. 

En cuanto a los nombres de los titulos de exito, 
algunos ya nos los imaginamos, pero otros son 
toda una incognita. 



Interplay lo va a seguir intentando. Ya que nin- 
guno de sus ultimos titulos ha cuajado lo sufi- 
ciente, insistira con dos bazas que nos pare- 
cen muy interesantes. La primera de ellas es 
«M.A.X. 2», al que se le ha anadido combate 
en tiempo real, graficos del terreno y unidades 
muy mejorados, y un control optimizado al ma- 
ximo con respecto a su primera parte, de la 
que mantendra las caracteristicas mas intere- 
santes. Incluira 36 planetas con 48 misiones 
individuals y 9 multijugador, aunque su desa- 
rrollo todavia esta en una fase bastante poco 
definitiva. El que si tienen terminado en Inter- 
play es «Earth 2140», estrategia en tiempo 
real en el que predomina la accion y los grafi- 
cos en millones de colores. Una lucha por el fu- 
ture de la Tierra a lo largo de 50 misiones que 
prometen ser un dechado de jugabilidad y pla- 
cer visual y sonoro. Dificil lo tiene para no que- 
dar como un “clone and conquer” cualquiera, 
pues la competencia es dura. 



FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco 
votos; podeis votar como maximo a cinco jue- 
gos y como minimo a uno, y no podeis dar 
mas de dos votos al mismo juego. 
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Igualmente interesante, pero radicalmente dis- 
tinto, sera «lncubation», de BlueByte. Un juego 
de estrategia tactica, basado en turnos, que re- 
presentara el ultimo episodio de la serie Battle 
Isle, pero que no tendra nada que ver con los 
anteriores. La accion se desarrollara en un en- 
torno 3D en primera persona realizado con un 
engine nuevo, y con un desarrollo de la accion 
bastante rapido, segun garantizan en BlueByte. 
Son mas de 30 misiones en las que controlare- 
mos a una escuadra de hombres con tareas 
"busca y destruye" en las que el planteamiento 
tactico sera crucial para mantenerse con vida. 
Como era de esperar, SSI tambien estara al pie 
del canon -nunca mejor dicho- con sus nuevos 
lanzamientos -«Steel Panthers lll», «Panzer Ge- 
neral ll», «Warwind ll», etc.-, a los que se ahade 
ahora “Soldiers At War», otro juego de combate 
tactico por turnos -en el estilo “Deadly Ga- 
mes”- con vista seudo 3D panoramica ambien- 
tado en la 2 - Guerra Mundial. Manejaremos a 
soldados dotados con hasta 40 caracteristicas 
distintas que los condicionan para el combate, 
en 15 escenarios. Incluira tambien editor y op- 
ciones multijugador.. 

La participation de Microprose es en forma de 
discos de ampliacibn. «Civll Fantastic Worlds** 
es un compendio de 15 escenarios fantasticos 
para “Civilization ll» que son acompanados por 
unas potentes herramientas y librerias para que 
creemos los nuestros propios de forma mas efi- 
caz y sofisticada que con el editor del juego. La 
otra ampliation es para “Magic: El Encuentro**, 
su nombre es “Spells of the Ancients**, e incluye 
mas de 140 cartas nuevas, una forma de juego 
inedita en la version original, e IA mejorada en 
los nuevos mazos, entre otras novedades. Ade- 
mas, Magic contara dentro de poco con un sitio 
multijugador en Internet -GatheringNet- y nue- 
vas paginas -Duels of the PlanesWalkers- 
Para terminar con los anuncios del ano proxi- 
mo, pasamos a los breves, pero no por ello me- 
nos interesantes. «WarGames» es el nombre del 
juego de MGM Interactive en el estilo «C&C», pe- 
ro con una perspectiva 3D real -como «War- 
hammer** o «Myth»- ambientado en las guerras 
actuales y organizado en misiones indepen- 
dientes o en campaha. «Tom Clancy’s Politika** 
es un peculiar juego de estrategia polftica reali- 
zado por Red Storm Entertainment que nos po- 
ne al frente de la URSS en una situacion de 
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inestabilidad polftica nacional, esta programa- 
do en Java, y viene avalado por el novelista Tom 
Clancy. Finalmente, “Legal Crime**, de Byte En- 
chanters, vuelve a incidir sobre la idea de “Syn- 
dicate Wars**, pero mas modesto; y «The War of 
the Worlds** -de GT Interactive- es un juego de 
combate estrategico 3D en tiempo real basado 
en la novela hombnima de H.G. Wells. 

AIMDANADA DE CONSULTAS 

Antes que nada, me veo en la obligation de ha- 
cer una rectificacion necesaria a una informa- 
cion aparecida en esta misma section en el nu- 
mero 33 de Micromania, en la que por error 
atribuf a nuestro amigo David la organization de 
una liga de «Warcraft ll». En realidad, la liga la 
organiza la empresa Cronis On-Line, reconocida 
oficialmente por Kali como unica liga oficial es- 
panola y conectada con otras muchas en el 
mundo. Si quereis recabar mas informacion so- 
breella, podeis dirigiros a info@cronis.com, en 
donde os comunicaran todo lo que querais sa- 
ber, o visitar su sitio web: www.cronis.com. 

Una vez metidos en aclaraciones, hare otra 
mas. Son incontables los mails que recibimos 
en nuestro cuartel general, y muchos de ellos 
tan urgentes que no pueden esperar hasta el 
mes siguiente para una contestation. Pero no 
podemos contestarlos a todos de manera indi- 
vidual ni en la revista, por lo que vamos dando- 
los salida de la forma mas eficiente que pode- 
mos. Os agradecemos mucho vuestra 
insistencia y fidelidad, como la que ha demos- 
trado Xavier Merce, de Sevilla, con sus sucesi- 
vos mails pidiendonos trucos para el fabuloso 
«Constructor». Pues bien, coge boligrafo y to- 
ma nota de lo que tienes que hacer si estas can- 
sado de marcas negras por parte del ayunta- 
miento. Coge una casa de nivel dos, y haz que 
los punkies sean los inquilinos, que al cabo de 
un tiempo te pediran que bajes el alquiler, o re- 
cibiras mas marcas negras. Bajaselo drastica- 
mente y recibiras marcas blancas; vuelveselo a 
subir y se volveran a quejar, por lo que repite la 
operation hasta que no tengas marcas negras. 
Ahora pasamos a poner en contacto a dos es- 
trategas que se pueden complementar entre si. 
Nuestro amigo David (adlos@arrakis.es) nos so- 
licita mas trucos para ((Transport Tycoon»; y 
J. L. Rubio (JLRUBIO@santander supernet.com) ► 
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El aho que se 
acaba ha sido 
tremendamente 
positivo para la 
estrategia, tanto en 
cantidad como en 
calidad de 
lanzamientos 
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nos los proporciona. Y para que no quede todcp . 
entre ellos voy a contar uno de esos trucos ilici- 
tos, que consiste en boicotear un aeropuerto 
enemigo destruyendo los edificios que tenga al- 
rededor hasta cuatro casillas de distancia. 
Guando el ayuntamiento se enfade contigo y no 
te deje destruir mas, plantas unos cuantos ar- 
boles y volvera a contentarse, con lo que pue- 
des repetir la operacion. Hasta que el aero- 
puerto queda aislado y los aviones parados, con 
tu contrincante perdiendo dinero. Jose Luis tie- 
ne otro que realiza poriiendo un deposito a con- 
tinuacion de una estacion enemiga, pero sin 
unirlos, y compra un tren, que lanzara contra el 
primero que entre en la estacion, destruyendo- 
los ambos. Salvaje, y a veces poco rentable. 
FenixlO es el apodo del estratega que nos re- 
mite un interesantisimo truco para «Red Alert», 
en concreto para la mision en la que se ha de- 
codificado la informacion del agente Delphi. Pa- 
ra ganar dinero a espuertas, primero destrui- 
mos la mano de Nod con el canon de iones que 
construiremos previamente; para acabar des- 
pues con los hombres que pululen por las cer- 
canias de la base. Hecho esto, metemos 5 in- 
genieros en un transporte y lo mandamos a 
toda velocidad al interior de la base, donde los 
soltaremos para que conquisten los silos y la 
refineria, con el consiguiente achuchon a nues- 
tras finanzas. 



La apuesta por el 
tiempo real , la 
mejora de los 
acabados, y una 
ampliacion de las 
posibilidades, son 
las metas de los 
juegos de 
estrategia del 
futuro 



CAMPANAS NAVIDENAS 



Ya estamos leyendo las ultimas cartas de 
1.997, con todos vosotros inmersos en vues- 
tras respectivas campanas navidehas, en las 
que intentaremos colaborar todos con la ayu- 
da comunitaria. 

Comenzamos por «Warcraft» y Ernesto Mori- 
llas Martinez, que esta atascado en el nivel 8 de 
los orcos, donde tiene que rescatar a los peo- 
nes y a Gadrona, la medio-orca. Su problema 
es que no la encuentra y el elemental de fuego 
acaba con el. Espero, y sobre todo Ernesto, 
vuestras sugerencias. 

Tambien en un juego de Blizzard, pero en «War- 
craft ll», en concreto en la mision 14 de los hu- 
manos, nuestro amigo Tharsian no es capaz 
de resistir el ataque de los dragones. Ante es- 
to, lo mejor que puedes hacer primero es cre- 
ar arqueros, y posicionarlos juntos en grupos 



estrategicamente situados, ya que al principio 
es la unica defensa que vas a tener. Resiste lo 
mejor que puedas, vete mejorando a los arque- 
ros, y no te molestes en construir otro tipo de 
unidades para defensa. 

Para terminar con «Warcraft ll» por este ano, 
una pequeha lista de direcciones Internet de 
«Warcraft ll» para Rodrigo Diez, de Madrid, que 
nos confiesa que gracias a nuestra seccion ha 
logrado incluso aprobar un examen de Historia. 
Enhorabuena Rodrigo, y aqui van las direccio- 
nes: una en espahol: comictiva.kender.es/tor- 
be/WC2.html, y otra en ingles: home2.swip- 
net.se/" w-28212/war2.htm. Esta pagina tiene 
decenas de enlaces a otras de «Warcraft ll». 

No variamos mucho de tematica, pero si de jue- 
go y de compania, pues Sergio Herrero nos pre- 
gunta si conocemos trucos para «Fantasy Ge- 
neral)), de Microprose. Por supuesto que si, 
pero tendras que echar mano de un editor he- 
xadecimal. Con el, edita un fichero salvado, y 
empezando a contar por el final del mismo, en 
las posiciones -2256 (-8D0h) y -2254 (-83Eh) es- 
tan los yalores del oro para el heroe y el enemi- 
go, respectivamente. 

Ahora entramos en contacto con Antonio Blanco 
Gomez, que desde Orense nos remite una inte- 
resante carta en la que nos cuenta que un dia 
estaba haciendo un mapa con el editor de «Red 
Alert» y pincho en un lugar no definido y le apa- 
recieron elementos nuevos para poner en el ma- 
pa. iAIguien sabe que sitio es ese?, porque An- 
tonio no lo vuelve a encontrar ni por casualidad 
una segunda vez. Respecto a las recomenda- 
ciones, si te gusta ^Civilization ll», sin duda de- 
berias decantarte por «Master of Orion 2» co- 
mo juego a adquirir de entre los que me 
comentas. Y puestos a elegir entre «SimCity 
2000 y «Theme Hospital*, pues que quieres 
que te diga, yo me quedaria con los dos. Son 
dos juegos geniales, y muy distintos entre si. 

La ultima carta del ano es una peticibn de Reyes 
para David Pastor, que nos pide trucos para un 
juego bastante antiguo: «Gengis Khan», de 
Koei/lnfogrames. Esperamos que alguien pueda 
darte una sorpresa en el nurnero de Enero, ya 
que por este hemos llegado al final, con lo que 
solo queda pronunciar la frase mas oida en Di- 
ciembre: Feliz Navidad. Hasta el ano que viene. 

El Estratega Anonimo 
(alias Pancho Villa) 



Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. No olvideis 
indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es 
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eso llegue, 
deberemos 
conformarnos 
con los avances 
en la materia, 
aspecto en el 
que «Riven» 
pretende poner 
su granito de 
arena. 



El contraste existente entre las zonas interiores y las 
exteriores sera una de las constantes del juego. 



La exploracion del terreno y los puzzles, como este, seran 
objetivos comunes en todas las zonas. 





RED ORB/CYAN 

En preparacion: PC CD (WIN 95), 

POWERPC 

AVENTURA 



No hace falta llevar mucho tiempo 
relacionado con el mundillo de los 
videojuegos para haber oido o dis- 
frutado las excelencias de «Myst». 
Vendio gran nurnero de copias y 
han sido necesarios unos cuantos 
anos para que se ultime el lanza- 
miento de su nueva entrega: «Ri- 
ven». La historia de este comienza 



en el punto donde acabo la primera 
parte por lo que/ aunque no sea en 
absoluto necesario el haber jugado 
al primero, podra suponer una gran 
ayuda para entender el funciona- 
miento de los puzzles. 

Si los complicados acertijos de la 
primera parte os resultaron insufi- 
cientes, la nueva creation de Cyan 
estara basada en un mundo -com- 
puesto por epocas e islas diferen- 
tes- de tamano diez veces superior. 
Tambien el reparto ha sido amplia- 
do; en «Myst» solo existia un prota- 
gonista, Atrus, y la isla era como un 
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Al examinar un determinado objeto 
podremos obtener primeros pianos 
con un resultado tan espectacular 
como el de la imagen. 
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Mas que una 
pagina Web 

Para todos aquellos impacien- 
tes, que no sean capaces de es- 
perar al lanzamiento de «Riven», 
se ha creado una pagina Web 
-mas que pagina parece libro- 
en la que hay cabida para todos 
los aspectos destacables del 
juego. Sin duda se trata de una 
de las paginas de mayor calidad 
entre aquellas dedicadas a un 
juego. En ella -www.riven.com- 
podreis contemplar magnlficas 
pantallas, detalles de su Crea- 
don, as i como la historia y ex- 
tracted de los libros de «Myst». 
Con lo dicho hasta ahora ya serla 
suficiente, pero la cosa no aca- 
ba aqul. Para apaciguar la cre- 
ciente excitacidn de los fans de 
«Myst», han creado «The Riven 
Journals », una introduccion al 
mundo y a la historia del juego a 
traves de puzzles y situaciones si- 
milares. Conseguirlo es tan senci- 
llo como acceder a la direccion 
http://journals.riven.com. El 
manejo es similar al del juego, pe- 
ro a traves de una pagina. Algo 
que ha cosechado gran exito, y 
muchos son ya los que la conocen. 



pueblo fantasma, pero ahora todo 
estara lleno de vida gracias a la 
aparicion de actores reales y criatu- 
ras generadas por ordenador. 

MEDIOS TECNICOS 

En Cyan no han querido escatimar 
ningun tipo de medios para dotar a 
este mundo imaginario de un rea- 
lismo que rompa los moldes del 
momento. Para que os hagais una 
idea, la tecnologia usada es equiva- 
lente a la que se utilizo en la crea- 
cion de los famosos dinosaurios de 
«Parque Jurasico». Potentes estacio- 
nes de trabajo Silicon Graphics co- 
rriendo el software Softimage eran, 
y son, herramientas del dia a dfa. 

Si «Myst» fue creado con escasos 
recursos, tanto humanos como tec- 
nicos, es posible imaginar lo que se 



Los puzzles 
induidos no 
seran tan 
absfractos 
como en la 
primera parte; 
tendran 
mucho mas 
que ver con la 
historia y su 
situacion 






A todo render 

Aqul podeis ver la prueba irrefutable de que las distintas 
pantallas que compondran «Riven» son creadas a partir de 
llneas, pollgonos y texturas. Decimos esto porque la pri- 
mera impresion que pueden causar muchas de sus estan- 
cias es que han sido fotografiadas y posteriormente reto- 
cadas. La potencia de un software como Softimage es 
realmente sorprendente. 
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La ca/#c/ac/ 
c/e /a 
renderizacion 
hara pensar a 
mas de uno 
qua esta ante 
una fotografia 
y no ante la 
creacion de 
un disenador 



Si en «Myst» un arbol era mode- 
iado a partir de dos conos -tron- 
co y ramaje- ahora cada arbol 
sera una construction unica, 
desde la base hasta las hojas. 
Las montahas, suelo y demas 
superficies muestran una com- 
pleja mezcla de texturas recu- 
biertas de plantas. En total, una 
sola isla podra contener unos 
2.5 millones de triangulos. 



puede llegar a hacer con mas de 30 
disenadores y artistas trabajando 
simultaneamente en varias estacio- 
nes SGI. 

MAXIMO DETALLE 

Tanto despliegue tecnologico tiene 
un objetivo bien claro: lograr un de- 
talle grafico que supere todo lo vis- 
to hasta la fecha. Para ello no han 
dudado en viajar hasta Santa Fe y 
fotografiar "in situ" distintos mate- 
rials que luego han sido utilizados 
como texturas dentro del juego. 



de una hora de escenas de video so- 
bre las que se ha puesto un especial 
cuidado. Decimos esto porque no 
es sencillo conseguir una total inte- 
gracion entre fondos renderizados 
y video real. Una mala estrategia en 
este sentido podria llevar al traste 
muchos esfuerzos y por eso han 
contratado a Richard Wander -par- 
te del equipo de la pelicula «Alad- 
din»- Su trabajo ha consistido en 
grabar los videos bajo circunstan- 
cias de luz, color, etc. iguales a las 
reinantes en el decorado sobre las 



Agua y cielo 

Uno de los efectos que mas han querido trabajar es el del agua. Han creado 
su propio codigo y estan consiguiendo una apariencia real, con reflejos y 
transparencias -de corales, por ejemplo- de calidad fotorrealista. La pena 
es que, por lo visto, no parece que pueda llegar a verse en movimiento. 



Interiores 

Dos estructuras conviviran bajo 
este epigrafe: naturales y artifi- 
ciales. Las primeras se carac- 
terizaran por ser asimetricas y 
las segundas por todo lo con- 
trario, pero en ambas se utiliza - 
ran complejas sombras y efec- 
tos de luz. 












El resultado final ofrecera un com- 
plejo numero de escenarios que se 
uniran entre si por movimientos 
predefinidos. Hay que tener en 
cuenta que renderizar tal cantidad 
de detalle en tiempo real aun no es- 
ta al alcance de la potencia propor- 
cionada por los actuales micros. To- 
do llegara -y esperamos muy 
impacientes el dia-, pero hasta en- 
tonces tendremos que limitarnos a 
este modo de movimiento. Como 
contrapunto a las miles de impac- 
tantes imagenes, se incluira cerca 



que iban a implantarse. De este mo- 
do el futuro montaje sera practica- 
mente inapreciable por el usuario. 
Tal cantidad de informacion, sin ol- 
vidar una trabajada y duradera 
banda sonora, requerira gran espa- 
cio de almacenamiento -sobre unos 
4 6 5 CD- y funcionara tambien en 
PowerPC. Tan solo queda esperar 
para saber si esta nueva entrega 
mantendra esa atmosfera envolven- 
te que tan buen resultado dio en 
«Myst». 

J.J.V. 
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Rand Miller 

con David Wingrove 



1993 alumbro el nacimiento de una de las primeras 
obras maestras de un formato revolucionario, el CD 
ROM. El juego, por supuesto, era el mitico «Myst». 
Una concepcion de la aventura tan innovadora como 
cautivadora. Una pequena revolucion en el genero. 
Pero «Myst» fue, es, mucho mas que un juego. 

La creacion de Cyan dio lugar a un "culto" entre los 
aficionados que desemboco en la publicacion, entre 
otras muchas actividades paralelas al juego, de una 
novela en la que el mundo creado por Atrus desvelaba 
gran parte de sus secretos. Pero aquello solo fue el 
comienzo. 

Hoy, Cyan, revela la nueva y sorprendente cara de la 
aventura con «Riven». Y, simultaneamente, la historia 
sigue su curso en esa "dimension paralela" que es la 
„ Literatura, con la futura publicacion de la segunda 
novela de la trilogia que Cyan esta preparando. En 
las siguientes paginas os ofrecemos, en un exclusivo 
avance, el primer capitulo del segundo tomo, «El libro 
de Ti'Ana», que vera la luz en breves fechas. 

La aventura acaba de comenzar. 






C A P i T U L O PR IMERO.: 



Ecos en la roca 



L a capsula sonda estaba 
incrustada en la super- 
ficie de la roca como un 
crista l gigante y sus 
ocupantes aislados to- 
talmente en el cono 
transparente y a prueba 
de ruidos. 

El Maestro Cofrade es- 
taba sentado mirando a 
la punta extendida del 
cono, con la mano de- 
recha delicadamente 
apoyada en el largo mango de metal de la son- 
da. Tenia los ojos ciegos fijos en la roca solida 
y escuchaba. 

Tras el, sus dos jovenes ayudantes se inclina- 
ban hacia adelante en sus estrechos asientos 
de metal y matla, concentrados, con los ojos 
ceriados mientras intentaban discernir las pe- 
quehisimas variaciones en la serial de retorno. 
-Na'grenis -dijo el anciano; la palabra D'ni 
fue casi un grunido mientras que con la mano 
izquierda recorria la primera hoja del mapa de 
muchas capas que descansaba en la mesilla de 
mapas, entre sus rodillas. Quebradiza. 

~ Era la decima vez que enviaban la serial en 
~ aquella linea, cada vez un poco mas intensa, y 
los ecos en la roca cambiaban sutilmente al ir 
penetrando cada vez mas en la masa. 
bti*- -Kenen voohee shuhteejoo -dijo el mas jo- 
mmmm ven de los ayudantes, sin gran conviccion. Po- 
dria tratorse de sal gema . 

-0 creta -anadio el otro en tono inseguro. 
(B— a -A esta profundidad no -dijo el anciano con 
autoridad, pasando las hojas transparentes 
hasta llegar a una de las ultimas. La abrio, y 
luego saco un brillante marcador rojo del ana- 
quel de metal que tenia a su lado. 

-j Ah! -exclamaron al unisono los dos ayudan- 
tes; la marca roja era una explicacion tan cla- 
ra como si el maestro hubiera hablado. 
-Sondearemos a ambos lados -dijo el ancia 
no al cabo de un instante-. Quiza solo es 
una bolsa... 



I 



Coloco el marcador otra vez en el anaquel, 
alargo el brazo y cogio el mango profusamen- 
te adornado de la sonda y lo movio con deli- 
cadeza tan solo una fraccion a la derecha. Ca- 
da uno de sus movimientos surgia de una 
larga experiencia. 

-La misma intensidad -dijo-. Una pulsa- 
cion, cincuenta compases, y luego una se- 
gunda pulsacion. 

El Primer Ayudante se inclino de inmediato y 
ajusto el cuadrante que tenia ante si. 

Hubo un instante de silencio y luego una vi- 
bracion recorrio el mango en direccion a la 
punta ahusada del cono. 

Una sola nota, clara y pura, sono en la dimi- 
nuta camara, como una escarpia invisible que 
se adentrara en la roca. 

-iQue esta haciendo? 

El Maestro Cofrade Telanis se 
aparto de la ventana de ob- w Ti 

servacion para mirar a su m ^ 

invitado. El Maestro 
Kedri era un hombre 
grande y desgarba- 
do. Miembro de la 
Cofradia de Legis- 
ladores, estaba 
alii para observar 
los progresos de la 
excavacion. 

-El Maestro Cofrade 
Geran esta inspeccio- 
nando la roca. Antes de 
perforar debemos saber 
que tenemos delante. 

-Eso lo entiendo -dijo Kedri con im 
paciencia-. Pero, ^cual es el problema? 
Telanis sofoco la irritacion que le provocaban 
los malos modales de aquel hombre. Al fin y al 
cabo, tecnicamente, Kedri era su superior, in- 
cluso si dentro de su trabajo, la palabra de Te- 
lanis era la ley. 

-No lo se con certeza, pero por la marca que 
ha hecho, diria que ha localizado una bolsa 
de material igneo. Rocas basalticas sobre un 




fondo de magma de una falla, quiza, o una 
intrusion menor. 

-^Y eso es un problema? 

Telanis sonrio educadamente. 

-Podria serlo. Si es menor podriamos perfo- 
rar directamente a traves de la intrusion, 
claro esta, y colocar soportes en el tunel, 
pero estamos todavia a bastante profundi- 
dad y tenemos mucho peso sobre nosotros. 
Aqui las presiones son inmensas y aunque 
puede que no nos aplasten, podrian entor- 
pecer nuestra labor y retrasarnos semanas, 
si no meses. Por lo tanto, prefeririamos es- 
tar seguros de que tenemos delante. 

Kedri resop 16. 

-A mi todo esto me parece una perdida de 
tiernpo. La roca de revestimiento es resis- 
tente, «;no es asi? 

-Oh, muy resistente, pero no 
se trata de eso. Si el pro- 
posito fuera unica- 
mente llegar hasta 
^ la superficie, po- 

driamos hacerlo 
en cuestion de 
semanas. Pero 
no es esa nues- 
tra intencion. 
Estos tuneles 
debe ser perma- 
nentes; o al menos 
todo lo permanen- 
tes que podamos ha- 
cerlos, isi el movimiento 
tectonico lo permite! 

Aun asi, Kedri parecio insatisfecho. 
-[Tantas paradas y arranques! jUno podria 
enloquecer de tanto esperar! 

Uno podria, y algunos no preparados para 
aquella tarea realmente enloquecian. Pero de 
todas las Cofradias, Telanis sabia que esta era 
la que mas se adecuaba al caracter de los D'ni. 
-Somos una raza paciente. Maestro Kedri 
-dijo, aun a riesgo de enfurecer a su interlo- 
cutor-. Paciente y conrienzuda. ^Desearia 









que dejaramos de lado las costumbres de un 
miliar de generaciones? 

Kedri hizo ademan de ir a responder con se- 
quedad, pero vio el desafio en la mirada de Te- 
la nis y asintio. 

-No. Teneis razon, Maestro Cofrade. Perdo- 
nadme. Quizas escogieron al hombre equi- 
vocado para representar a nuestra cofradia. 
Quiza, penso Telanis, pero en voz alta dijo: 
-Desde luego que no. Maestro Kedri. Os acos- 
tumbrareis, os lo prometo. Y haremos todo 
lo posible para entreteneros mientras esteis 
aqui. Os asignare a mi ayudante, Aitrus. 

Y entonces Kedri sonrio, como si aquello fuera 
lo que habia estado deseando siempre desde 
el principio. 

-Sois muy amable. Maestro Telanis. De ver- 
dad, muy amable. 

La excavadora estaba silenciosa, las luces ate- 
nuadas. Normalmente, la charla ociosa de los 
jovenes tripulantes habria llenado el estrello 
corredor, pero desde la llegada de los observa- 
dores, habia un extrano silencio en torno al 
vehiculo que hacia que pareciese abandonado. 
Mientras andaba a lo largo del vehiculo, el jo- 
ven cofrade miraba a un lado y a otro con as- 
pecto preocupado. No solia fijarse en aquello, 
pero hoy parecia verlo todo por primera vez. 
Aqui, en la seccion delantera, justo detras de 
la gran perforadora, se encontraba la cabina 
del Maestro Cofrade y, junto a ella, conectada 
por un mamparo que se sellaba de forma auto- 
matica en ocasiones de emergencia, estaba la 
sala de navegacion. Detras de ella, extendien- 
dose a derecha e izquierda del corredor, se en- 
contraba la sala de material. 

La excavadora era tan independiente como 
podria serlo un barco en alta mar; todo estaba 
almacenado, cada armario y cajon sujeto en 
prevencion de sacudidas bruscas, pero aqui el 
proposito del vehiculo se mostraba sin tapu- 
jos, los enormes taladros para la roca coloca- 
dos ordenadamente en los anaqueles, los ci- 
lindros de explosivos, los cascos protectores y 
los tubos de analisis dispuestos como si fue- 
ran armas. 

El joven cofrade se detuvo y miro hacia atras, 
a todo lo largo del vehiculo. Era un joven alto 
y de porte atletico, con aire de formalidad. Su 
mono rojo le iba mas holgado que ajustado; el 
ancho cinto para herramientas que llevaba y 
las botas altas, ambos de cuero negro, eran 
parte del equipo comun a todos los miembros 
de la expedicion. 

Llevaba el pelo, negro y fino, corto y bien 
peinado, lo que acentuaba sus facciones de 
huesos delicados, y sus ojos eran claros pero 



despiertos. Ojos inteligentes, observadores. 
Siguio avanzando, atraveso el alojamiento de 
la tripulacion -las literas vacias, de tres en 
tres siguiendo la curva de las paredes del ve- 
hiculo, dieciocho en total- y, atravesando otro 
mamparo, llego al refectorio. 

El Maestro Jerahl, el cocinero de la nave, le- 
vanto la vista de la cena que estaba preparan- 
do y sonrio. 

-Ah, Aitrus, £Otra vez trabajando hasta ulti- 
ma hora? 

-Si, Maestro Cofrade. 

Jerahl sonrio paternalmente. 

-Conociendote, estaras tan absor- 
to en algun experimiento 
que se te pasara la hora 
de la cena. ^Quieres 
que te lleve algo? 

-Gracias, Maestro 
Cofrade. Eso seria 
estupendo. 

-De nada, Aitrus. 

Es bueno ver tan- 
ta dedicacion en 
un joven cofrade. 

No lo dire delante 
de ellos, pero algu- 
nos de tus compane- 
ros piensan que es sufi- 
ciente con seguir las 
instrucciones que reciben y na 
da mas. Pero la gente se da cuenta de 
esas cosas. 

Aitrus sonrio. 

-Oh, algunos piensan que soy tonto, Aitrus, 
lo se. Resulta dificil no escuchar cosas en 
una nave tan pequeha como esta. Pero no 
siempre fui cocinero. 0, deberia decir, solo 
cocinero. Me prepare, tanto como tu lo ha- 
ces ahora, para ser un topografo; para co- 
nocer las formas de la roca. Y mucho de lo 
que aprendi sigue dentro de mi cabeza. Pero 
no estaba dotado. 0, deberia decir, descubri 
que estaba mas dotado para esta ocupacion. 
-^listed siguio cursos de adiestramiento ge- 
ologico, Maestro Jerahl? 

-Claro que si, Aitrus. *Crees que me permi- 
tirian participar en una expedicion como es- 
ta si no fuera un geologo experto? -Jerahl 
sonrio-. Vamos, si me pase casi veinte anos 
especializandome en mecanica de tension. 
Aitrus se quedo mirando un instante a Jerahl y 
sacudio la cabeza. 

-No lo sabia. 

-Ni se supone que deberias saberlo. Mien- 
tras disfrutes de lo que cocino, estare muy 
contento. 



-De eso no tengo queja alguna. 

-Bien entonces. Sigue. Te llevare algo den- 
tro de un rato. 

Aitrus siguio adelante, atraveso la zona de 
aseos y el almacen de muestras, hasta llegar a 
la cola del vehiculo. Aqui el corredor termina- 
ba en una puerta de metal macizo que siempre 
estaba cerrada. Aitrus acciono el mando de 
apertura. De inmediato, la puerta se abrio con 
un siseo. Entro y oyo un nuevo siseo cuando se 
cerro a sus espaldas. 

Una unica luz brillaba en la pared que tenia 
ante si. En aquella penumbra, vio la mesa de 
trabajo que discurria siguiendo el 
contorno de las paredes cur- 
vas a la altura de su cin- 
tura, formando una 
punta de flecha. Por 
encima y por deba- 
jo de ella, incon- 
tables armarios 
diminutos conte- 
nian el equipo y 
los productos qui- 
micos que usaban 
para los analisis. 
Aitrus se acerco, dejo 
su cuaderno de notas 
sobre la mesa, y seleccio- 
no rapidamente lo que iba a 
necesitar de distintos armarios. 
Aquel era su lugar favorito de la nave. 
Aqui se olvidaba de todo lo demas y se sumer- 
gia en el deleite puro del descubrimiento. 
Aitrus alzo el brazo, golpeo con la una del de- 
do el marmol de fuego en el cuenco de la lam- 
para y luego, bajo el creciente resplandor, 
abrio su cuaderno por la pagina en la que ha- 
bia estado trabajando. 

-^Aitrus? 

Aitrus apartd la vista de la lente y se volvio, sor- 
prendido al no haber oido el siseo de la puerta. 
Jerahl estaba alii, ofreciendole una bandeja. Le 
llego el olor de chor bahkh y de ikhah nijuhets 
recien horneados, y se le hizo la boca agua. 
Jerahl sonrio. 

-^Algo interesante? 

Aitrus cogio la bandeja y asintio. 

-^Quiere verlo? 

-^Puedo? -Jerahl se acerco, aproximo el ojo a 
la lente y estudio la muestra durante un ins- 
tante. Cuando alzo de nuevo la cabeza, habia 
una pregunta en sus ojos. 

Tachylita, ,;eh? ^Y por que un joven como 
tu iba a interesarse en el cristal basaltico? 
-Me interesa todo lo que tenga que ver con 
los flujos de lava -respondio Aitrus, con los 





ojos brillantes-. Es en lo que me quiero es- 
pecializar a la larga. En vulcanismo. 

Jerahl sonrio como si le comprendiera. 

-Todo ese calor y esa presion, ^eh? jNo me 
habia percatado de que fueras tan romanti- 
co, Aitrus! 

Aitrus, que habia comenzado a devorar el rollo 
relleno de carne, se paro y miro sorprendido a 
Jerahl. Habia oido muchas cosas de sus cole- 
gas refiriendose a su fascinacion, pero nunca 
el calificativo "romantico". 

-Oh, si -prosiguio Jerahl- ;Cuando has visto 
como se forma esto, nada conseguira impre- 
sionarte tanto! El encuentro de la roca su- 
percalentada y el agua helada; es una pode- 
rosa combinacion. Y esto, esta extraha 
materia traslucida, es el resultado. 

Jerahl sonrio otra vez. 

-Aprendiendo a controlar semejante poder, 
asi comenzaron los D'ni como especie. Asi 
se desperto nuestro espfritu inquisitivo. 
Ammo pues, Aitrus. En esto eres un verda- 
dero hijo de D'ni. 

Aitrus sonrio al hombre mayor. 

-Siento que no hayamos hablado antes. 
Maestro Cofrade. No sabia que tuviera tan- 
tos conocimientos. 

-Oh, yo digo que se muy poco, Aitrus. Al 
menos, en comparacion con el Maestro Tela- 
nis. Y ahora que hablamos del buen Maestro 
Cofrade, hace poco pregunto por ti. Le pro- 
meti que te daria de comer y que luego te 
enviaria a su cabina. 

Aitrus, que habia vuelto a llevarse el rollo a la 
boca, se paro. 

-^El Maestro Telanis desea verme? 

Jerahl hizo un gesto indicando el rollo. 
-Cuando hayas comido. Ahora acabate eso o 
me sentire insultado. 

-jComo diga. Maestro! -y, sonriente, Aitrus 
tomo un gran bocado. 

Aitrus se detuvo delante de la cabina del Maes- 
tro Cofrade, se paro un instante para preparar- 
se, y luego llamo a la puerta. 

La voz procedente del interior sono tranquila y 
segura. 

-jAdelante! 

Corriendo el pesado cerrojo, entro y cerro la 
puerta tras de si. Aquello era una costumbre. Ca- 
da puerta de la nave era una barrera contra el 
fuego o los gases inoportunos. Al volverse, vio 
que el Maestro Telanis estaba sentado ante su 
escritorio y analizaba el ultimo piano de las pros- 
pecciones. Frente a el se encontraba el Maestro 
Geran. Tambien estaban alii los cuatro observa- 
dores que se les habian unido hacia tres dias. Ai- 
trus dio un paso adelante e hizo una reverencia. 




-^Me mando llamar, Maestro Cofrade? 

-Asi es. Ten la bondad de esperar un momen- 
to, Aitrus. Primero tengo que tratar de las 
noticias que el Maestro Geran nos ha traido. 

Aitrus inclino la cabeza. Notaba que el Legislador 
-el hombreton, Kedri- le observaba con fijeza. 
-^De manera, Geran -prosiguio Telanis, al 
tiempo que senalaba la brillante linea roja que 
recorria el piano que tenia ante si- que reco- 
mienda que rodeemos esta zona? 

El ciego asintio. 

-La falla propiamente dicha es estrecha, eso 
lo admito, pero la roca que la rodea es de 
baja densidad y probablemente se desplo- 
mara. Podriamos abrirnos camino a traves 
de ella, claro esta, y apuntalarla a ambos la- 
dos, pero yo diria que habra mas de lo mis- 
mo al otro lado. 

-£Lo sabe? -pregunto Kedri, interrumpiendolo. 
Geran volvio sus ojos ciegos al Legislador y 

sonrio. 

-No lo se, Maestro Kedri, pero mi instinto 
me dice que esto no es mas que la raiz de 
una intrusion ignea mucho mayor. Que for- 
ma parte de un sistema volcanico. Imagine 
las raices de un arbol. Asi son estas cosas. 
Como excavadores, intentamos evitar esas 
inestabilidades. Buscamos la roca dura e in- 
tacta. Roca que no tengamos que apuntalar. 
Kedri parecio confuso al escuchar eso. 

-Pues tenia entendido que su costumbre es 
apuntalarlo todo. 

Fue Telanis quien le respondio. 

-Lo hacemos. Maestro Cofrade. 

Como ya dije, somos muy 
concienzudos. Pero si 
es como dice el Maes- 
tro Geran, y una 
larga experiencia 
tenderia a corro- 
borarlo, hariamos 
bien en perforar 
lateralmente un 
trecho antes de 
seguir ascendien- 
do. Al fin y al cabo, 
tpara que ir buscan 
do problemas? 

-Asi que... ^cuando tar- 
daremos en dar ese rodeo? 

Telanis sonrio con afabilidad. 

-Una semana. Tal vez dos. 

Kedri parecio muy poco satisfecho, pero no di- 
jo nada. Aliviado, Telanis se volvio de nuevo 
hacia Geran. 

-Dadas las circunstancias, apruebo su reco- 
mendacion. Maestro Geran. Retrocederemos 



y daremos un rodeo. Prepara de inmediato 
la prospeccion. 

Geran sonrio. 

-Lo hare yo mismo. Maestro Cofrade. 

Una vez se hubo marchado Geran, Telanis miro 
a Aitrus. 

-Aitrus, acercate. 

Aitrus atraveso la estrecha cabina y ocupo el 
lugar que Geran acababa de dejar. 

-^Si, Maestro Cofrade? 

-Quiero que te pongas a disposicion del 
Maestro Kedri durante los proximos once dias. 
Quiero que le ensehes como funcionan las 
cosas y que le expliques que estamos ha- 
ciendo. Y si hay algo de lo que tu mismo no 
estes seguro, se lo preguntaras a alguien 
que lo sepa. ^Queda entendido? 
Sorprendido, Aitrus asintio. 

-Si, Maestro Cofrade -luego anadio, vacilan- 
te-. ^Y mis experiments. Maestro Cofrade? 
Telanis miro a Kedri. 

-Eso depende del Maestro Kedri. Si el lo 
permite, no veo motivo alguno para que no 
continues con ellos. 

Kedri se volvio hacia Aitrus. 

-^Experiments, cofrade? 

Aitrus bajo la mirada y se dio cuenta, de pron- 
to, que no deberia haberlos mencionado. 

-No tiene importancia. Maestro. 

-No, Aitrus, me interesa. ^De que experi- 
ments se trata? 

Aitrus alzo la vista con timidez. 

-Estoy estudiando las rocas volcanicas. 
Maestro. Quiero saber todo lo 
que pueda acerca de su na- 
turaleza y su formacion. 
Kedri parecio muy im- 
presionado. 

-Una tarea digna 
del mayor elogio, 
joven Aitrus. ^Se- 
ras tan amable de 
mostrarme esos 
experiments? 
Aitrus miro a Tela- 
nis, con la esperan- 
za de que su Maestro 
pudiera aliviarle del 
compromiso, pero Telanis 
contemplaba el piano de dis- 
tintas capas que Geran le habia en- 
tregado, pasando de una pagina a otra con el 
ceho fruncido. 

Aitrus volvio a mirar a Kedri a la cara, y se dio 
cuenta de con que fijeza le miraba este. 

-Como desee. Maestro Cofrade. 

La caverna en la que descansaban era una esfera 




perfects, o lo habria sido de no ser por la pla- 
taforma en la que se encontraban las dos exca- 
vadoras. Las naves eran largas y sinuosas, como 
gigantescos gusanos segmentados, y sus pare- 
des exteriores eran mantenidas pulidas como 
cuero cuando no estaban horadando la roca. 
Unas escalerillas metalicas descendian debajo 
de la plataforma de rejilla hasta llegar a una 
segunda plataforma, a la que se habian trasla- 
dado el alojamiento de los miembros mas jo- 
venes de la expedicion de manera temporal pa- 
ra hacer sitio a sus invitados. Fue aqui, tras 
un largo y agotador dia de explicadones, don- 
de regreso Aitrus, mucho despues de que la 
mayoria de sus colegas se hubieran recogido. 
Eran treinta y seis en total, ninguno de ellos 
sobrepasaba los treinta anos; todos ellos gra- 
duados de la Academia; jovenes cofrades que 
se habian ofrecido voluntaries para aquella ex- 
pedicion. Algunos se habian rendido y habian 
sido sustituidos durante el camino, pero toda- 
via quedaba mas de dos tercios de la tripula- 
cion original. 

Dos anos y cuatro meses, penso Aitrus al sen- 
tarse en el borde de su camastro y comenzar a 
sacarse una de las botas. Era mucho tiempo 
fuera de casa. Podia haber vuelto a casa, claro 
-el Maestro Telanis le hubiera dado permiso 
de haberlo solicitado-, pero en cierto modo 
eso hubiera sido como hacer trampa. No, una 
expedicion no era una expedicion si uno podia 
volver a casa cuando quisiera. 

Mientras se desprendia de la segunda bota, 
sintio la repentina vibracion reveladora en la 
plataforma, seguida un instante despues por 
un ruido sordo casi inaudible. ;Se acercaba un 
Mensajero! 

La expedicion se habia abierto camino a traves 
de varias millas de roca, ascendiendo desde 
una de las cavernas mas externas y pequenas 
de D'ni. Claro esta que podian haber seguido 
un camino vertical, como si del pozo de una 
mina se tratara, pero una ruta tan directa hacia 
D'n' se considero no solo desaconsejable sino 
peligrosa. El plan preferido -el plan aprobado 
al final por el Consejo- consistia en una ruta 
mucho mas indirecta, excavada a un maximo 
de 3825 torans -22.032 grados- de la horizon- 
tal. Un camino por el que se pudiera caminar. 
Un camino que pudiera tambien sellarse con 
puertas y que pudiera ser defendido. 

El rumor fue creciendo, de manera lenta pero 
continuada. Ahora se podia oir el ruido de los 
motores de turbina. 

Despacio, pero con seguridad, se habian abier- 
to camino en la roca, haciendo cuidadosas 
prospecciones de cada seccion de 100 palmos 



antes de perforar, revistiendo las superficies 
con roca especial D'ni de medio palmo de gro- 
sor, mas duradera que el marmol. Por ultimo, 
pero no lo menos importante, colocaron pesa- 
das abrazaderas de piedra en el techo de cada 
seccion; abrazaderas que permitian transportar 
mediante tuberias el aire procedente de las es- 
taciones de bombeo en D'ni. 

Entre cada dos secciones rectas se encontraba 
uno de aquellos "nodulos" esfericos; lugares 
de descanso en los que podian seguir con los 
experimentos mientras que el Maestro Geran y 
sus ayudantes levantaban los pianos de la si- 
guiente etapa en su viaje a traves de la tierra. 
Cada nodulo estaba equipado con una puerta 
estanca que podia sellarse en un instante. 

El ruido sordo se convirtio en un rugido. Su 
sonido lleno el nodulo durante un momento, 
luego los motores se apagaron y se escucho el 
silbido decreciente de las turbinas mientras el 
Mensajero aminoraba la marcha. 

Aitrus se levanto y se dio la vuelta para con- 
templar como el morro de metal de la maquina 
surgia procedente del tunel de entrada y atra- 
vesaba el grueso aro de la puerta del nodulo. 
El piloto se veia con claridad a traves del es- 
cudo transparente frontal para la rocalla. 

Era un gran vehiculo oruga, y sus tres largos 
segmentos le hacian parecer algo torpe compa- 
rado con las esbeltas excavadoras, pero Aitrus, 
como siempre, se alegro de verlo, porque ade- 
mas de traer los suministros que tanto necesita- 
ban -era imposible realizar un nexo para 
traer suministros directamente de 
D'ni a los tuneles- tambien 
traia correo de casa. 

-Aitrus, £que hora es? 

Aitrus se volvio. Su 
amigo Jenir se ha- 
bia despertado y 
estaba sentado en 
su lecho. 

-Novena campa- 
nada -respondio 
al tiempo que se 
inclinaba para coger 
sus botas y volver a 
calzarlas. 

Otros se habian despertado 
tambien con la llegada del 
Mensajero y estaban sentados en 
sus lechos o saliendo de ellos, sabiendo que 
habia que realizar la descarga. 

El estaba disculpado de tales deberes temporal- 
mente; aun asi, cuando los demas comenzaron 
a subir por las escalerillas, les siguio, porque 
sentia curiosidad de ver si habia algo para el. 



El ultimo Mensajero, que llego tres dias antes, 
no habia traido nada mas que a los Observado- 
res; aquellos "huespedes" inesperados que les 
habia enviado el Consejo. Y antes de eso habi- 
an pasado casi tres semanas desde que esta- 
blecieran contacto por ultima vez con D'ni. 
Tres semanas enteras sin noticias. 

El Mensajero se detuvo entre las dos excava- 
doras. Sus cuatro tripulantes ya se atareaban, 
tendiendo conductos entre su segmento me- 
dio y los otros dos vehiculos de mucho mayor 
tarnaho, listos para transferir a las excavadoras 
la carga de componentes mecanicos, equipo, 
piezas de perforacion, combustible y liquido 
de refrigeracion. 

Aitrus bostezo y se acerco. Los jovenes del 
Gremio de Mensajeros eran tipos amistosos, 
de caracter abierto y al verle, uno de ellos le 
saludo. 

-;Hola, Aitrus! jTienes un paquete! 

-,;Un paquete? 

El Mensajero hizo un gesto hacia uno de sus 
colegas que se dirigia con un gran cesto de 
malla a la cabina delantera de la excavadora 
de la izquierda. 

Aitrus miro en aquella direction y echo a co- 
rrer, dandose casi de bruces con el Maestro Te- 
lanis que salia. 

-j Aitrus! ^A que vienen esas prisas? 
-Perdoneme, Maestro Cofrade. Me han dicho 
que hay un paquete para mi. 

-Ah -Telanis hizo ademan de seguir adelante, 
pero se detuvo y hablo en tono mas 
bajo- A proposito, ique tal 
nuestro invitado? 

Agotador, tuvo ganas de 
responder. 

-Curioso -dijo al ca- 
bo de un instante, 
hablando en voz 
baja-. Ah, y tam- 
bien imaginativo. 
Telanis fruncio el 
cefio. 

-^Que quieres 
decir? 

-Al parecer, somos 
demasiado cautelosos 
para el. Maestro Cofrade. 
Nuestros metodos son, bue- 
no... poco eficientes. 

Telanis reflexiono y asintio. 

-Tenemos que hablar, Aitrus. Manana. Qui- 
zas a primera hora, antes de que el Maestro 
Kedri requiera tus servicios. Hay cosas que 
debes saber. 

Aitrus hizo una reverencia. 







-Me presentare ante usted cuando suene la 
tercera campanada. Maestro. 

-Bien. Ahora ve a ver que te han traido los 
Mensajeros. 

El Maestro Tejara de los Mensajeros habia ocu- 
pado la mesa de la sala de navegacion para re- 
partir el correo. Rodeado de estanterias llenas 
de pianos de prospeccion atados, levanto la 
mirada cuando Aitrus entro. 

-Ah, Aitrus, ique tal estas hoy? 

-Estoy bien, Maestro Cofrade. 

Tejara le dirigio una sonrisa. 

-Entonces, iya te has enterado? 

-^Maestro? -pero los ojos de Aitrus ya se ha- 
bian fi j ado en el gran paquete cuadrado, fo- 
rrado de tela y cosido que descansaba en un 
lado de la mesa-. 

-Ten -dijo el Maestro Tejara y se lo dio. 

Aitrus lo cogio y le sorprendio lo pesado que 
era. Sin poder evitarlo, se lo llevo a la oreja y 
lo sacudio con cuidado. 

Se escucho un suave tintineo. 

-^Y bien? -dijo Tejara, sin dejar de sonreir- 
^Lo vas a abrir o no? 

Aitrus vacilo un instante, luego dejo el paque- 
te en la mesa, saco un fino escoplo de su cin- 
to de herramientas y rompio los hilos. La tela 
se desprendio. 

Dentro habia un diminuto estuche de madera, 
cuya parte superior era una tapa corredera. La 
abrio y miro el interior. 

-iPor el Hacedor! 

Aitrus saco un juego de balanzas portables, 
doradas y delicadas. Eran perfectas, el meca- 
nismo del muelle de inmejorable factura, y el 
suave metal grabado con diminutos numeros 
D'ni de plata. Y no eran el unico objeto. Dejo 
con cuidado la balanza y extrajo una caja lisa 
y cuadrada de palo de rosa, del tamaho de la 
palma de su mano. Al abrirla, Aitrus se quedo 
boquiabierto al ver un par de brujulas geologi- 
cas D'ni; con las yemas de los dedos acaricio 
suavemente el diminuto cristal de aumento 
que permitia leer las mediciones. Por un ins- 
tante, se quedo contemplando los marcadores 
transparentes en miniatura y los delicados 
anexos ajustables que se superponian al senci- 
llo circulo de la superficie de trabajo. Luego 
sacudio la cabeza maravillado. 

-^Es el dia de tu onomastica, Aitrus? 

-No -dijo Aitrus con aire absorto, al tiempo 
que sacaba de la caja un sobre en el que decia 
sencillamente "Cofrade Aitrus" en una caligra- 
fia que le resultaba desconocida. 

Miro a Tejara, quien se limito a encogerse de 
hombros. Abrio el sobre, extrajo la hoja que 
contenia y la desdoblo. 



" Aitrus " -empezaba-, " puede que me recuer- 
des de los tiempos del colegio. Me doy cuento 
de que no fuimos buenos amigos , pero ambos 
eramos jovenes y tales malentendidos ocurren . 
Sin embargo , hace poco f por casualidad tro- 
pece, entre los papeles de mi padre , con un 
informe que escribiste , y eso me trajo 
a la memoria aquellos dias des- 
graciados, y se me ocurrio 
que podria hacer algo 
para intentar cambiar 
la pobre opinion que 
debes tener de mi. 

Si los regalos que 
acompanan esta 
nota no son de tu 
agrado , por favor, 
perdoname. Pero 
ten go la esperanza 
que los aceptes con 
el mismo animo con 
que yo te los hago 
; Buena suerte en tus ex- 
ploraciones! Tuyo en la amis- 
tad, Veovis." 

Aitrus alzo la vista, sorprendido al encontrar 
aquella firm a a l pie de la nota. 

-Es de Veovis -dijo en voz baja-. El hijo del 
Senor Rakeri. 

Tejara parecio sorprendido. 

-^Veovis es tu amigo, Aitrus? 

-No. Al menos no era mi amigo cuando iba- 
mos al colegio. 

-^Entonces estos regalos son una sorpresa? 
-Mas bien una conmocion, si he de ser sin- 
cero. Maestro Tejara. Pero supongo que la 
gente cambia. 

Tejara asintio con convencimiento. 

-De eso puedes estar seguro, Aitrus. El 
tiempo ensefia muchas cosas. Es la roca en 
la que perforamos. 

Aitrus sonrio al escuchar el viejo refran. 

-Oh, y antes de que me olvide -anadio Teja- 
ra al tiempo que le entregaba su correo-. Esta 
vez tienes tres cartas. 

Aitrus permanecio echado largo rato, incapaz 
de dormirse, contemplando el dibujo de las 
sombras en la suave y curva pared del nodulo, 
mientras se preguntaba que significaban aque- 
llos regalos. 

Las cartas le habian traido las habituates noti- 
cias alegres de casa; cotilleos acerca de viejos 
amigos por parte de su madre, relatos de los 
asuntos del Consejo por parte de su padre. Pe- 
ro su mente volvia una y otra vez a la nota. 
Que Veovis le hubiera escrito ya era de por si 



sorprendente, que le hubiera enviado regalos 
eso era, bueno... ;mas que asombroso! 

Y no unos regalos cualesquiera, sino aquellas 
cosas que mas necesitaba para su trabajo. 

Oh, tenia abundantes balanzas y brujulas a su 
disposicion -propiedad del Gremio-, pero nin- 
gunas suyas. Tampoco podian compa- 
rarse en finura los instruments 
del gremio con los que Veo- 
vis le habia regalado. 
Vamos, ;si eran tan 
buenos como los que 
colgaban del cinto 
del propio Maestro 
Telanis! 

Cuando por fin 
consiguio dormir- 
se, se encontro 
sohando con su 
epoca en el colegio; 
por alguna extrana 
pero evidente razon, su 
mente regreso at dia de su 
treceavo cumpleahos cuando, 
harto de no hacer caso a las cons- 
tantes pullas de Veovis, se habia vuelto para 
luchar con el. 

Se desperto porque el Maestro Telanis estaba 
sacudiendolo. 

-Vamos, Aitrus. Ha sonado la tercera cam- 
panada. Tenemos que hablar. 

La puerta de la cabina estaba cerrada. El Ma- 
estro Telanis, sentado ante su escritorio, miro 
a Aitrus. 

-Bien, Aitrus, <;que tal te fue con el Maestro 
Kedri? 

Aitrus vacilo, sin saber muy bien hasta donde 
podia llegar. Lo cierto es que no te agradaba la 
mision que le habian encomendado. Le hacia 
sentirse incomodo. 

Telanis le sonsaco con amabilidad. 

— Dijiste que pensaba que nuestros metodos 
no eran eficaces. 

-Oh, desde luego, Maestro Cofrade. No paro 
de hacer comentarios acerca de lo lentos 
que eran nuestros metodos. Acerca del ex- 
ceso de precaucion. 

-£ Y tu estas de acuerdo con el, Aitrus? 
^Crees, tal vez, que somos demasiado pe- 
dantes con nuestras formas? 

-Nada de eso. Maestro Cofrade. Al fin y al 
cabo, no hay ninguna prisa. Si llegamos a la 
superficie este aho o el que viene carece de 
importancia. La seguridad debe ser nuestra 
principal preocupacion. 

Telanis le miro un instante y acabo asintiendo. 
-Bien. Ahora deja que te explique algunas 
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cosas, Aitrus. Primero, me doy cuenta de 
que esta tarea no es de tu agrado. 

Aitrus hizo ademan de objetar algo, pero Tela- 
rn’s alzo la mano. 

-No te confundas, Aitrus. Me doy cuenta de 
que no estas a gusto cuidando del Maestro 
Kedri, pero te escogf por una razon. El buen 
Maestro quiere sondearnos acerca de cier- 
tos asuntos; quiere sondear nuestras acti- 
tudes, podria decirse. 

Aitrus parecio horrorizado ante esa idea. 
-^Debo tener mas cuidado con lo que digo. 
Maestro? 

-Nada de eso, Aitrus. No tengo ningun mie- 
do de que digas algo que pueda molestar al 
Maestro Kedri. Por eso te escogi. Eres co- 
mo el basalto, Aitrus, solido hasta los tue- 
tanos. Pero me seria de gran ayuda si, al fi- 
nal de cada jornada, anotases aquellas 
areas en las que el Maestro Kedri parecio 
mas interesado. 

Aitrus vacilo. 

-^Puedo preguntar por que. Maestro? 
-Puedes. Pero nadie mas debe conocer mi 
respuesta -Telanis hizo una pausa, junto las 
manos y las coloco bajo la barbilla-. Dentro 
de un mes tendra lugar una reunion del 



Consejo. Parece ser que algunos de los 
miembros mas viejos han cambiado de opi- 
nion. Le han dado muchas vueltas a si de- 
bemos o no establecer contacto con los mo- 
radores de la superficie, y ahora algunos de 
ellos piensan que podria no ser tan buena 
idea como parecio en un principio. De he- 
cho, incluso podrian pedirnos que abando- 
naramos la expedicion. 

Incapaz de contenerse, Aitrus dio un pufietazo 
en la mesa. 

-;No pueden hacer eso! 

El Maestro Telanis le sonrio con tolerancia. 

-Si esa es su decision definitiva, asi sera. 
Debemos hacer lo que ellos digan. No pode- 
mos discutir con el Consejo. 

Aitrus inclino la cabeza, reconociendo lo que 
decia el Maestro Telanis. El Consejo era el or- 
gano gobernante de D'ni y su palabra era ley. 
La opinion de Aitrus era realmente irrelevan- 
te; lo importante era lo que decidieran los 
cinco Grandes Senores y los dieciocho Maes- 
tros Cofrades. 

-Es por eso -prosiguio el Maestro Telanis- 

por lo que es tan importante que causemos 
una buena impresion a nuestros invitados, 
Aitrus, porque representan a los Dieciocho 



y a los Cinco. Su informe puede resultar 
decisivo al alterar la decision... ya sea en 
nuestro favor o en contra. 

-Entiendo. -Y de pronto entendio realmente. 
El Maestro Kedri no era un entrometido cual- 
quiera, que fisgara en sus asuntos; Kedri era 
un enemigo potencial -o aliado- de la expedi- 
cion. Todo su duro trabajo, su paciente avance 
en la roca podria no servir de nada si Kedri ha- 
blaba en contra de ellos. 

-No estoy seguro de poder hacer esto. Ma- 
estro. 

Telanis asintio. 

-Lo entiendo. ^Quieres que te releve de es- 
ta mision, Aitrus? 

Se quedo mirando al Maestro Telanis. Era asi 
de sencillo, ^verdad? Y entonces lo compren- 
dio. Era como regresar a casa. Podia regresar a 
casa, en cualquier momento, pero era su deci- 
sion de no hacerlo lo que le daba significado a 
aquel viaje. Lo mismo pasaba con esto. Podia 
abandonar, pero... 

Aitrus inclino la cabeza con respeto. 

-Hare como desea. Maestro Cofrade. 

Telanis esbozo una amplia sonrisa. 

-Bien. Ahora ve a comer. Tienes un largo dia 
por delante. 
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Si crees que la construction es 
algo que esta "tirado", debes 
intentarlo con Constructor. 

Ademas de vertelas con ladrillos 
y cement© fendras que hacerlo 
con fantasmas pesados, 
psicopatas enloquecidos, 
payasos extra nos y algun que 
otro problemita mas. 
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En Internet se 
han librado ya 
miles de 
batallas sobre 
los principales 
juegos de 
estrategia. 
Estos, en su 
mayoria, han 
sido disenados 
para un jugador, 
sin olvidar las 
opciones 
multiusuario. 
«Netstorm» es 
todo lo 
contrario; ha 
sido disenado 
para ser jugado 
en red, sin 
olvidar algunas 
misiones con 
las que adquirir 
destreza. 






Los ataques a islas enemigas deberan realizarse por mas de un camino para 



pero el segundo, el protagonista de 
estas lineas, se aparta en muchos as- 
pectos de todo lo conocido hasta 
ahora. 

La historia tiene lugar en Nimbus, 
un mundo mitico compuesto por is- 
las flotantes en el que reinan unas 
condiciones atmosfericas extremas. 
Cada isla tiene como eje un templo 
dedicado a alguna de las tres furias: 
lluvia, viento y trueno. Dependien- 
do de cual sea la furia elegida, asi se- 
ran los modelos de construcciones 
-ofensivas y defensivas- que podre- 
mos construir. 



as/ evitar desagradables sorpresas. 

Sus originates 
conceptos obligaran 
a un progresivo 
conocimiento de 
sus componentes 
por parte de todos 
los jugadores 




TITANIC/ACTIVISION 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



Activision, empresa sin ningun exi- 
to precedente en este tipo de juegos, 
ha querido introducirse de lleno y 
para ello ha elegido dos juegos que 
pueden llegar a lo mas alto: «Dark 
Reign» y «Netstorm». El primero, 
aunque anadiendo aspectos novedo- 
sos, sigue claramente la lmea marca- 
da por «Command & Conquer», 



ORIGINALIDAD 

A1 igual que en otros juegos del gene- 
ro, para poder edificar seran necesa- 
rios unos mmimos recursos economi- 
cos. Esta vez no es oro, ni dinero, sino 
un material llamado Storm Power que 
se encuentra en los geiseres. Hasta 
aqui las similitudes, pues el combate 
no se realiza con hordas de soldados y 
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Los geiseres seran la fuente de riquezas con las que construir nuevas unidades. 
Su lejania obligara, en muchos casos, a una planificacion especial. 



Los servidores de «Netstorm» se encargaran de que cada partida 
este constituida por jugadores de similar experiencia. 



colocada puede sucumbir en segun- 
dos frente a otra muy debil pero pro- 
tegida de sus ataques. 

Todos sus ingredientes tienen la cali- 
dad necesaria como para forrnar una 
receta de lo mas atractiva. Su predis- 
posicion al modo multijugador, su 
estudiada jugabilidad, misiones de 
aprendizaje perfectamente estructu- 
radas, una sorprendente originali- 
dad y horas de diversion son prome- 
sas que pueden verse cumplidas en 
breve. Permaneced atentos al cielo 
porque «Netstorm» esta al caer. 

J.J.V. 



Esta siendo 
creado 
pensando 
unicamenta 
en Internet . 
Las misiones 
para un solo 
jugador 
pod ran ser 
consideradas 
un avanzado 
entrenamiento 



vehiculos, sino que la victoria vendra 
determinada por una acertada coloca- 
cion de las edificaciones. Cada una 
tendra su propia mision -contencion, 
ataque, defensa, mixta...- y un radio 
de accion determinado. 

Otra novedad es la forma de avanzar 
hacia el enemigo. Al ser nuestra isla 
bastante limitada y tener la obliga- 
cion de acercarnos a fuentes de re- 
cursos o islas enemigas, no quedara 
mas remedio que abrirnos camino 
construyendo puentes sobre el aire. 
Las piezas de estos puentes recuer- 
dan a las del famoso «Tetris», por lo 
que llegar a un sitio determinado 
puede suponer un quebradero "ex- 
tra" de cabeza. 

Tan solo existiran dos tipos de uni- 
dades de aspecto humanoide: El 
gran sacerdote -solo uno por parti- 
cipante- y los golem. Los primeros 
seran los encargados de construir 
edificios importantes, y los segundos 
simples obreros con los que transpor- 
tar recursos al templo. Por ultimo, 
una vez destruida una isla enemiga, 



Escasa representation 



La limitada presencia de humanoides sera una de las notas dis- 
tintivas; el gran sacerdote sera la piedra angular sobre la que 

emprenderemos cruen- 
tas batallas. Nos permit'h 
ra construir templos, fa- 
bricas, etc. y debera ser 
el principal objetivo de 
nuestras defensas, ya 
que de ser capturado los 
dias estarian contados. 
La otra unidad seran los 
golem. Sus principales 
misiones seran transpor- 
tar el Power Storm y 
apresar al sacerdote 
enemigo para llevarlo al 
altar de sacrificios. 



sera necesario raptar a su sacerdote 
y sacrificarlo en un templo erigido a 
tal efecto. Esta accion supondra un 
aumento de conocimientos y, por 
consiguiente, nuevas edificaciones a 
nuestra disposicion. 



ADIOS A LA LATENCIA 

Los servidores especificos de «Net- 
storm» tendran la capacidad de unir 
en partidas solo a aquellos jugadores 
de similar experiencia. De este modo 
no tendremos que sufrir las habitua- 
tes palizas que otros experimentados 
jugadores estan acostumbrados a 
dar. Todo esto, segun prometen sus 
creadores, sin sufrir la logica laten- 
cia -lag- que conlleva el uso de In- 
ternet. Incluso, si debido a un fallo 
en la lfnea se cortara la comunica- 
cion, seria posible volver a conectar 
y el enemigo no se daria ni cuenta. 
Esto es debido a que no consiste en 
manejar muchas unidades no inteli- 
gentes, sino que consiste en colocar 
estrategicamente unidades semi-in- 
teligentes. Una unidad potente mal 







PragonRsy 



Uno de los mas 
inminentes 
proyectos de 
Infogrames, 
«Hexplore», 
sera un nuevo 
tipo de arcade 
que pretende 
mezclar la 
tecnologfa de 
juegos como 
«Syndicate 
Wars», con la 
diversion y la 
adiccion de un 
juego que 
antano tan 
buenos ratos 
nos hizo pasar: 
«Gauntlet». 
^Sera esta una 
buena -y 
factible- 
combinacion? 




INFOGRAMES 

En preparacion: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 




Alla por la mitad de la decada de los 
ochenta, pudimos disfrutar en todos 
los salones recreativos de una ma- 
quina que incluia dos asombrosas 
novedades. La primera, doblaba el 
numero de mandos y de jugadores 
simultaneos, de dos a cuatro; la se- 
gunda, creaba un nuevo estilo de ar- 
cade, frenetico y plagado de laberin- 
tos, con una perspectiva cenital, en 
el que no existfa ni un momento de 
descanso. Todos recordareis las pe- 
ripecias del mago, el elfo, la valkyria 





y el guerrero, que tenfan que luchar 
por un lado contra el cansancio y el 
hambre, que se reflejaba en un conti- 
nuo e imparable descenso de la can- 
tidad de salud y, por otro, contra mil 
y un enemigos como fantasmas, dra- 
gones, brujos... o la mismfsima 
muerte, a los que podfamos veneer 
disparando hacia ellos, o bien ha- 
ciendo lo mismo a sus generadores, 
con lo que impedfamos que se rege- 
neraran. Pues bien, Infogrames se ha 
lanzado de lleno a la creacion de 
«Hexplore», que pretende devolver 
el encanto de «Gauntlet», aunque 
usando la tecnologfa mas actual. 



CUATRO CONTRA EL MAL 

Dicha tecnologfa va a permitir mejo- 
ras como una rota cion libre de 36CP 
del escenario, lo que permitira esco- 
ger la mejor perspectiva de juego 
que se necesite en cada momento, o 
la posibilidad de jugar via red e in- 
cluso a traves de Internet. 

De nuevo seran cuatro los heroes 
disponibles, cada uno con sus habili- 
dades especfficas. El guerrero sera el 
mas poderoso, ffsicamente hablan- 
do, de forma que podra hacer cosas 
que a los otros les sera imposible, co- 
mo empujar rocas, destruir muros de 
piedra, etc. El mago, como experto 
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La rotation libre de 360 q del escenario sera una de las novedades del juego, lo que nos permitira escoger la mejor perspectiva en cualquier momento. 





en artes sobrenaturales podra for- 
mar objetos de la nada, como puen- 
tes que facilitaran el paso sobre pre- 
cipicios. El arquero es rapido y agil, 
por lo que saltara mas que los demas 
persona jes, y entrara en lugares don- 
de sus companeros se quedarian 
atascados. El ladron, por fin, dispon- 
dra de la tecnica para encontrar y 



desactivar las trampas en que el res- 
to caeria sin remedio. 

Aparte, cada uno dispondra de una 
serie de armas especfficas. El mago 
lanzara toda clase de hechizos; el ar- 
quero es todo un campeon con ar- 
mas de largo alcance, como la balles- 
ta con proyectiles explosivos, etc. El 
guerrero se especializa en el combate 



cuerpo a cuerpo, por lo que sus uten- 
silios preferidos seran la espada, el 
hacha, la maza... etc. 

UN GRAN EQUIPO 

Para crear este juego se precisa la de- 
dicacion total de mas de veinte pro- 
fesionales, divididos en cuatro artis- 
tas graficos 2D, tres artistas graficos 
3D, un director de arte, tres progra- 
madores, un disenador, un jefe de 
proyecto, un jefe de produccion, tres 
musicos y un grupo de animadores, 
lo que ofrece suficientes garantias 
acerca del resultado final. 

Como dedamos, «Hexplore» preten- 
de combinar el estilo e ideas origina- 
tes de varios titulos, algunos mas o 
menos contemporaneos, como «Syn- 
dicate Wars» en su fase arcade, y 
quiza «Diablo», por su componente 
medieval y el diseno de los graficos, 
sin dejar de lado otros mas antiguos 
como, claro esta, «Gauntlet», porque 
de hecho, se quiera o no, un juego 
que presenta a cuatro luchadores 
que pelean sin cesar en cientos de es- 
cenarios formados por laberintos, va 
a ser reconocido por el publico como 
la adaptacion a 1997 de este clasico, 
lo que no deja de antojarse como al- 
go fantastico, y quiza -quien sabe- 
excesivamente pretencioso. 
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El aspecto 
general de 
«Hexplore» 
pretende ser 
reconocido 
como el 
«Gauntlet» 
de finales 
de los 90 



De nuevo, 
cuatro 
heroes se 
enfrentaran 
al mat: 
el mago , 
el guerrero, 
el arquero 
y el ladron 
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"Uno de los titulos mds 




sobresalientes del genero" 

Muromania 

"Uno de los mejores 
juegos de estrategia 
B de la historic" 

Computer Oamcs 
Strategy Plus 



"Si se me ocurriera una 
palabra mds 
superlative que 
brillante, la 
utilizaria para 
hablar de 
Incubation" 

PC Zone ■ 94% Classic 



yi "Combina la sangre 
y la violencia de los 
juegos en primera 
persona con la estrategia... 

Es fantdstico" 



"Piensa en una mezda 
de X-Com y Quake" 

Game Pen 




© Resumen de caractensticas © 



• Crea tu escuadron antes de saltar a la action. Podras elegir entre 
30 tipos de soldados diferentes, 24 tipos de armas, distintas 
armaduras y diferentes objetos {jetpacks, botiquines, scanners...). 

• Los soldados de tu escuadron podran ir ganando puntos de 
experiencia a medida que van eliminando enemigos y 
sobreviviendo a misiones. 

• Increible libertad de camara que te permitira ver la action desde 
cualquier sitio que puedas imaginarte. 

• Soporta MMX y 3Dfx. 



• Mas de 30 misiones con las que enfrentarse en la ciudad de la 
colonia Seay Hallwa. 

• Gran variedad de oponentes alienigenas, campanas y misiones 
que retaran induso al mas experimentado estratega. 

• Graficos 3D en tiempo real de increible calidad, alucinantes 
efectos especiales y de sonido jte olvidaras de que esto es solo un 
juego! 

• Hasta 4 jugadores pueden liderar sus escuadrones por red, 
Internet, en un solo PC o por E-Mail. 



El futuro de los juegos de estrategia no volverd a ser el mismo 





Un adslanlQ del 



El fenomeno de 
los simuladores 
de vuelo no 
pasa 

inadvertido para 
nadie; unos los 
ven aburridos o 
complicados y 
otros se han 
vuelto 

incondicionales 
del genero, 
pero lo que 
nadie puede 
dudar es el alto 
grado de 
realismo que 
estan 

consiguiendo 
los ultimos 
lanzamientos. 

« Joint Strike 
Fighter» 
intentara 
superar el alto 
liston impuesto 
por juegos 
como «iF 22 
Raptor» o 
«EF2000», 
entre 
otros. 



La calidad 
grafica de 
escenarios y 
vehiculos 
sera , sin 
duda, uno de 
los puntos 
fuertes de 
«JSF» 





INNERLOOP/EIDOS 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR DE VUELO 



Gracias a los simuladores de vuelo, 
muchos tienen la posibilidad de "con- 
trolar" aviones so- 
lo al alcance de los 
mejores pilotos. En 
este caso esta frase 
va aun mas lejos, 
ya que en el simula- 
d or que nos ocupa 
podremos realizar 
arriesgadas mi- 
siones a 
bordo de 
c a z a s 
que ni si- 
q u i e r a 
son reali- 
dad. Se trata 
de los mas avanzados proto- 
tipos con que el Pentagono 



El comienzo de cada misidn nos situa cerca de un hangar con la obligacion de 
levantar el vuelo lo antes posible. 



piensa renovar su actual flota. Esta- 
mos hablando del proyecto de avia- 
cion militar mas largo de toda la his- 
toria y que, una vez finalizado, 
proporcionara servicio a la fuerza ae- 
rea norteamericana, a la armada y al 
cuerpo de marines. En total seran ne- 
cesarias unas 3 000 unidades. 

Todo empezo en Noviembre de 1996 
cuando Lookheed Martin y Boeing 
fueron elegidos por el Pentagono pa- 
ra construir prototipos de sus dise- 
nos iniciales. Ahora, los usuarios de 
PC podran realizar pruebas con los 



ultimos avances en aviones y/ invisi- 
bles ,/ : el Boeing X-32 fighter y el Lo- 
okheed Martins X-35. 

ARDUA INVESTIGACION 

En el mas absoluto de los secretos, In- 
nerloop y Eidos han estado investi- 
gando sobre el proyecto secreto JSF en 
el Pentagono. De forma paralela, han 
conseguido information de los dos 
constructores y de uno de los mayores 
-expertos en aviation militar, Bill 
Sweetman. El fruto de estas investiga- 
ciones es la incorporation de, ademas 
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Trabajo de 
| grafistas 









En los simuladores los 
grafistas 3D juegan un pa- 
pel muy importante. Con- 
templar la calidad de es- 
tas renderizaciones nos 
hace dudar sobre si se 
trata de un juego o de un 
proyecto militar real . 



de los aviones mencionados, las ulti- 
mas armas en construccion -Wind Co- 
rrected Munitions Dispenser (WCMD), 
AGM-154 Joint-Stand-Off Weapon 
(JSOW)...-.Todo esto nos da una idea 
del esfuerzo que estan hadendo para 
que el adelanto se ajuste lo mas posi- 
ble a la realidad. 

TERRENO DETALLADO 

Uno de los aspectos donde la compa- 
nfa esta poniendo especial enfasis es 
en la calidad, y cantidad, de superfide 
terrestre. Esto se apreciara especial- 
mente en los vuelos rasantes, donde 
otros simuladores presen taban pro- 
blemas relacionados con grandes pixel 
y pollgonos. El motor 3D se encargara 
de dibujar la superfide sin limitacio- 
nes de distanda; los objetos lejanos se- 
ran representados por unos pocos pi- 
xel, mientras que los cercanos lo haran 
por millones de polfgonos renderiza- 
dos con sombreado gouraud, texture- 
mapping y mip-mapping. Si a esto 
aiiadimos efectos de niebla, el resulta- 
do puede ser de lo mas impactante. 
Podremos llegar a observar con gran 
nitidez millones de objetos entre los 
que destacaran cincuenta edificios dis- 
tintos, lagos y carreteras. 




Enemigos de 
todo tipo 

Los peligros no solo vendran de 
la mano de aviones enemigos. 
Tanques, camiones, p ortaavio- 
nes y helicopteros. entre otros, 
nos mandaran algun “ regalito " 
de vez en cuando. 






No solo se ban incorporado aviones del siglo XXI , s/no que las armas 
tambien pertenecen a los ultimos proyectos. 



detalle de los escenarios y la cantidad 
de objetos que incorporaran. La de- 
duccion obvia nos hace pensar en 
unos escenarios de gran extension; in- 
cluira 2.4 millones de millas cuadra- 
das por campaha, lo que multiplicado 
por 4 nos da un total de casi 10 millo- 
nes de millas cuadradas. Nos encon- 
tramos ante un simulador que prome- 
te mucho graficamente, pero aun falta 
por saber la calidad de su inteligencia 
artificial, misiones, etc. 

J.J.V. 



Ha sido 
necesaria una 
gran labor de 
investigation 
sobre el 
proyecto JSF, 
tanto dentro 
del gobiemo 
como en las 
constructoras 



El numero de campa- 
has, cuatro, puede 
no parecer muy 
alto a primera 
vista, pero cuan- 
do se observa 
que en cada una 
se incluyen entre 5 
y 10 grupos de vuelo, 
entre 5 y 10 objetivos pri- 
marios y mas de 10 secundarios, la 
idea inicial puede desvanecerse al mo- 
menta. Antes comentabamos el gran 




raiM-Nf jn 



MAfNli A 









M I C R O M A N 



re 



i A 



view 



TUrok - Dinosa ur Hunter 

Despues de Nintendo 





Tras su paso por Nintendo 64, Acclaim 
reclama nueva vida y aire fresco para 
uno de los juegos que mas exito ha 
tenido en los pasados meses para 
consola. «Turok. Dinosaur Hunter» es la 
apuesta, arriesgada pero de calidad, de 
una compani'a que parece buscar un 
antes y un despues del titulo 
desarrollado por Iguana, dejando un 
poco de lado las adaptaciones 
sistematicas de peh'culas, o los 
deportes tipicamente yanquis, abriendo 
una nueva via a la vanguardia de 
concepto y tecnologica. 



Enel 

apartado 
tecnico, el 
juego 

ofrecera 
gran calidad. 

Falta por 
comprobar 

como 
quedara la 
jugabilidad 



Avivar la 
polemica 

En plenas fechas navidenas -mo- 
mento del lanzamiento de «Tu- 
rok», salvo imprevistos- y cuan- 
do, como cada ano, se reaviva 
la polemica sobre la violencia, 
alienacion y otros deliciosos a s- 
pectos similares relacionados 
-en teoria- con los videojuegos 
y su nefasta influencia sobre los 
desprotegidos aficionados, «Tu- 
rok» no es, precisamente, de 
aquellos titulos que destacan por 
su ausencia de "gore". Muy al 
contrario, el derroche de hemo- 
globina es uno de los aspectos 
mas impactantes de un titulo 
que, pese a todo, ofrecera, pa- 
ra los mas recatados, una op- 
cion de cambiar el tono rojizo 
por uno mas “correcto", en ver- 
de. tFluidos zombies para aca- 
llar voces airadas? 



IGUANA/ACCLAIM 

En preparacion: PC CD 

ARCADE/AVENTURA 



No es, sin embargo, «Turok», en su 
version para compatibles, un titulo 
realmente original, pues el referente 
inmediato de Nintendo 64 esta ahi. 
Pese a todo, estamos ante un titulo 
que implica un punto de inflexion en 



una politica de sabor agridulce, que 
no siempre ha dado los frutos desea- 
dos en formato PC, al menos en lo 
que al mercado europeo se refiere. 
La union de aventura con shoot' em 
up en el mas puro estilo «Quake» no 
es una idea rompedora, como resulta 
evidente a estas alturas. Sin embar- 
go, hay que mirar lo que «Turok» se- 
ra desde una optica bastante mas 
amplia que la del simple concepto de 
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Armas y 
enemigos 

Por supuesto, uno de 
los mas espectaculares 
aspectos de *Turok» 
estribara en el diseno 
de los temidos enemi- 
gos de fin de fase, a si 
como del diseno -y nu- 
mero, realmente increi- 
ble- de armas a dispo- 
sicion del personaje 
protagonista. En cierto 
modo se podria califi- 
car como una oda al ex- 
ceso, ya que todo tien- 
de a la enormidad y la 
grandilocuencia, aun- 
que con una contencion 
que favorece y hace su- 
mar puntos al conjunto. 
iLo mas impresionante 
\/isto hasta ahora en ar- 
cades 3D? 



una originalidad, mal entendido, ba- 
sado exclusivamente en referencias 
a "esta es una idea que nunca se ha 
llevado antes a la practica". Bastante 
limitada, aunque no por ello menos 
veraz en muchos casos. 

Por un lado, si es posible afirmar que 
representa un cambio de direccion 
notorio para Acclaim que, excep- 
tuando «Alien Trilogy» -desarrolla- 
do por Probe-, no se habfa aventura- 
do en el genero con una apuesta 
como la que representa el tftulo que 
ahora nos ocupa. Por otro, «Turok» 
vendra a demostrar una vez mas las 
excelencias de las -ya no tan- nue- 
vas tecnologias 3D. Ahf es donde ra- 
dica gran parte del merito de «Tu- 
rok», puesto que el riesgo real de 
Acclaim con este programa parte de 
la sencilla base de que «Turok» sera 
un juego, unica y exclusivamente 
disponible para usuarios con tarjetas 
aceleradoras que incorporen el chip- 
set Voodoo de 3Dfx. 



La animacion de los muy variados personajes que aparecen en el juego esta 
siendo otro de los aspectos mas cuidados por Iguana en «Turok». 



mAs que una version 

Aunque el caudal en ambas direccio- 
nes era, hasta el momento, bastante 
irregular, el proceso de adaptacion 
de formato consola a PC, y vicever- 
sa, parece que se va estabilizando en 



lineas generales con la busqueda y 
eleccion de titulos especialmente so- 
bresalientes en distintas facetas. Pero 
el caso de «Turok. Dinosaur Hun- 
ter», ademas, se podria calificar real- 
mente como unico. 
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Pese a 
disponer cfe 

una 

tecnologfa 
basada en las 
excelencias 

3Dfx, los 
resuttados en 
«Turok» no 
estan al 
alcance de 
cualquiera 




La espectacularidad y vistosidad grafica de «Turok» encuentra algunos de sus 
momentos mas resenables en los efectos especiales - luces , explosiones...-. 



Hablamos de un juego que fue consi- 
derado como el titulo mas importan- 
te desarrollado por un "third party" 
para Nintendo 64, por razones como 
tecnica, diseno, action, estructura, 
etc. Pero aquf tenemos que conside- 
rar que, pese a mantenerse una base 
identica a la contemplada en consola 
-hablando siempre de N64-, la ver- 
sion PC incorporara numerosas me- 
joras tecnicas a todos los niveles. 

La mas evidente es la referida a di- 
seno grafico y riqueza visual. Si bien 
la version original explotaba de for- 
ma magnifica las multiples posibili- 
dades graficas de N64, esta adapta- 
tion, sobre todo gracias a la potencia 



del hard 3D, eleva a la enesima po- 
tencia aquellas. Esto es, se establece 
un soporte de color de 16 bit, pero 
llevando el tamano de pantalla a un 
mmimo de 640x480, y un maximo de 
800x600. Y se mantiene el numero 
global de poligonos en identica can- 
tidad al original, tanto en personajes 
como decorados, aunque el simple 
hecho de duplicar la resolution mi- 
nima implica un proceso de datos 
que aumenta de forma directamente 
proporcional. Pero, en la practica, no 
se aprecia en absoluto que tengamos 
un procesador de 32 bit, trabajando a 
velocidad endiablada y realizando 
una gestion grafica extremadamente 



mas compleja en todos los sentidos 
que la del titulo original, pues la ve- 
locidad de video se mantiene, e in- 
cluso supera, los 30 fps. 

En definitiva, lo que Iguana y Ac- 
claim estan preparando con «Turok» 
es, ni mas ni menos que un ataque 
directo a la linea de flotation de los 
reyes del arcade 3D -si, id y compa- 
nia- de un modo casi subrepticio, 
pero que puede resultar revolucio- 
nario, y marcar el camino para futu- 
ras producciones de otras compani- 
as. De momento, ambas companias 
ya preparan el segundo asalto para 
el 98, con «Shadowman», aunque en 
esta caso se tratara de un juego de 
estilo radicalmente diferente, con un 
componente de aventura mucho mas 
acusado, y una base tecnica comple- 
tamente distinta a la de «Turok». 
Pero en Acclaim estan avisando, asi 
que luego nadie se 11a me a sorpresa 
cuando comiencen a escalar puestos 
hasta el... ^numero uno? 

F.D.L. 
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Lb guava era 




Erase una vez, 
hace mucho, 
mucho tiempo, 
pero no en otro 
lugar, un juego 
que se llamaba 
« Lands of 
Lore». La gente 
disfrutaba de 
esta aventura y 
trataba por 
todos los 
medios de 
llegar a su final. 
Pero, poco a 
poco, las 
personas iban 
derrotando a la 
malvada Scotia 
y entonces 
caian en la 
cuenta de su 
terrible error: al 
haber 

terminado el 
juego, se habfa 
acabado la 
felicidad. 



Todos los territories -muy extensos y 
numerosos- se recorreran de forma 
subjetiva, lo que conferira a la 
aventura un aspecto totalmente 
distinto a su antecesor. 



WESTWOOD STUDIOS 

En preparacion: PC CD 

(WIN 95/DOS) 

JDR 



Cuando ya todos empezaban a temer 
por su destino, Westwood anuncio la 
aparicion de una segunda parte, que 
apropiadamente atenderia al nombre 
de «Lands of Lore II», y tendria unos 
graficos alucinantes, y muchos mas 
mundos y aventuras que recorrer. 
Ante este anuncio, numerosos aventu- 
reros aceleraron sus andanzas a fin de 
concluir la primera aventura. Por des- 
gracia, Westwood se retrasaba en su 
promesa y el juego no aparecia. Cuan- 
do ya la desesperacion se aduenaba de 
inocentes JDRadictos, un rayo de luz 
se abrio en la oscuridad. 

EL HEREDERO DE SCOTIA 

Quienes hayan jugado a « Lands of 
Lore» recordaran que su enemiga tie- 
ne la forma de bruja a la vieja usanza, 
con fea verruga en la nariz incluida 




Asumiremos el 
papel de 
Luther, e# 
heredero de 
Scotia 



-sospechamos que tambien tenia esco- 
ba, pero no ha podido ser confirma- 
do- <;Os pareda agradable la senora? 
Pues si ella era asi, imaginemos su hijo 
y heredero. Un dato, se llama Luther. 
Otro: en «Lands of Lore II» haremos 
de Luther, si, el hijo de Scotia. 
Cotilleo. Al parecer, el verdadero 
nombre de Scotia era Margarithe Fis- 
ton, y fue amante del rey Richard de 
Gladstone, y rechazada por el. Se caso 
con otro hombre y tuvo un hijo -Lut- 
her-. Tras aparecer el Ejercito Negro y 
comenzar sus enfrentamientos con el 
Ejerdto Blanco de Gladstone, perdio a 
su marido, con lo que el odio hacia el 
rey la hizo integrarse en el lado oscu- 
ro, estudio magia, se cambio de nom- 
bre y llego a lo mas alto del enemigo. 
Mas recuerdos: su poder se hizo real- 
mente amenazante cuando encontro la 



llamada NetherMask, que le permitia 
cambiar de forma a voluntad. Por 
desgracia, sin saberlo, tal busqueda 
desperto a una bestia mitica, Mother 
Beast, que con padencia comenzo a re- 
cuperar su maligno poder. 

Como los supervivientes sabreis, Sco- 
tia fue eventualmente derrotada en su 
castillo de Cimmeria. En ese momen- 
to, trato de enviar la NetherMask a su 
hijo mediante un hechizo. La cosa no 
salio bien del todo y, efectivamente, 
Luther redbio la mascara y desde en- 
tonces puede cambiar de forma. El 
unico problema es que no tiene nin- 
gun control sobre dichos cambios. 

Y ahora resulta que tanto los buenos 
de Gladstone, como los malos, los sir- 
vientes de Mother Beast, estan a la gre- 
ha, para encontrar precisamente al po- 
sesor de la Nethermask. Por supuesto, 
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EL MUNDO DE LANDS OF 
LORE II 



Los peligros a los que se debera enfrentar nuestro protagonista s eran muy 
variados y dificiles, contando con el ahadido de disponer de pocos aliados. 



« Lands of 
Lore H» f/ene 
un gran reto a 
batir, dada la 
expectation 
quo, tod a via 
hoy dia, 
levanta su 
antecesor 





Los peligros que debera afrontar Luther 
vendran almacenados en la nada des- 
denable cantidad de 4 CD, primer da- 
to revelador de la espectacularidad de 
este juego. Solo hay que esperar que la 
calidad de la historia este a la altura de 
la tecnologica, cosa probable dado el 
recien narrado extracto. 

El territorio, bastante extenso por lo 
que parece, se recorrera al estilo 
«Doom», en lugar del mas cuadricula- 
do del predecesor. Y los graficos pro- 
meten espectacularidad, tanto en esce- 
narios como en enemigos, de los que 
anticipamos gran variedad y numero. 
Como aspecto destacado respecto a la 
primera parte, tenemos que nuestro 
protagonista cambia de forma, pero 
no bajo nuestro control, sino bajo el de 
una maldicion de la que es objeto -al 
menos, para el es una maldicion inex- 
plicable; nosotros ya conocemos la ra- 
zon- Las formas no humanas que 
asumira son de lagarto y de bestia. Por 
supuesto, cada una tiene sus pros y 
sus contras. Algo que, en cierto modo, 
recuerda a un clasico de Spectrum, 
«Knight Lore», cuyo protagonista mu- 
taba en los instantes mas inoportunos. 
Todo lo que vemos parece que va a es- 
tar a la altura de las expectativas gene- 
radas por su antecesor: graficos, histo- 
ria, enigmas... Confesamos que no 
podemos contener la impaciencia. Os 
lo contaremos proximamente... si es 
que los lagartos saben escribir. 

F.H.G. 




La primera parte 



J 



De «Lands of Lore» hay poco que se pueda decir 
que no sepan los Maniacos del Calabozo. Por eso, 
estas llneas van mas dirigidas a los que no lo son. 
«Lands of Lore» es el JDR p referido en Espaha, se- 
gun la p restigiosa Calabozollsta, en la que ha figu- 
rado como numero uno durante casi tres ahos, 
abandonando hace poco tal situacion. 
iSus meritos? Un juego en el que es facil introdu- 
cirse, que ofrece un reto continuo al jugador; 
unos graficos muy cuidados que permiten un de- 
sarrollo rapido; una trama muy elaborada con 
continuos e inesperados giros argumentales. iAI- 
guien da mas? 

Comenzando en el castillo Gladstone, se nos en- 
cargara una mision rutinaria al sur del pals. A la 
vuelta de la infructuosa busqueda, las cosas en la 
capital tomaran un cariz bastante oscuro: el rey ha 
sido envenenado. Aun se han de complicar mas... 




El antidoto es desconocido, por lo que nos vere- 
mos obligados a acudir a un oraculo, el Draracle 
-de cuyo origen, por cierto, nos enteraremos en la 
segunda parte, en la que juega de nuevo un papel 
decisivo-. Cuando tengamos la solucion, resulta 
que nos invadiran, destruiran el castillo y raptaran 
al rey. Nos dajaran solos, vaya. 

La aventura prosiguira por frondosos bosques, 
apestosas cienagas, oscuras minas y torres mis- 
teriosas. Y tambien contaremos con escasos alia- 
dos, que apareceran en los lugares mas insospe- 
chados. Asimismo, participaremos en reyertas 
locales y conoceremos un sinfln de personajes, 
hasta llegar a la mismlsima Scotia. Con estos pre- 
cedentes, solo se pueden esperar cosas buenas 
de la segunda parte, que, por otro lado, tiene el re- 
to de superar o mantenerse, al menos, en el lis- 
ton fijado por la primera. Lo va a tener dificil. 
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Nuestra particular maquina del tiempo se 
para este mes en el ano 94. Las paginas de la 
historia de los videojuegos se van acercando 
al presente llenandonos de graficos en 3D, 
peliculas interactivas, shareware, etc. 



de los videojuegos 



Preguntas: 

I - <Que arcade aparecio en 1994 que convulsiono 
el mercado de juegos? 

2- Dinos que dos tipos de juegos tuvieron mas exito 
en este ano 

3- Westwood Studios tuvo gran exito con un juego 
de rol llamado... 

4- Nintendo puso a la venta un juego con graficos 
renderizados llamado... 

5- Se puso de moda una nueva forma de distribucion 
de programas para "probar antes de comprar" 
llamado... 

6- ^Podrias citar al menos dos titulos de peliculas 
interactivas del ano 94? 

7- El numero 69 de Micromania incluia un informe 
dedicado al cine de animacion <sabes que dos 
titulos de Disney se comentaron? 

8- ^Podrias decirnos tres juegos del cuadro de 
honor? 

9- <Sabes como se llamo el primer software de 
gestion medioambiental conocido en Espana? 



cupon de participacion “Historia de los videojuegos” s’ 4 " 

Nombre 

Apellidos 

Direction 

Localidad 

Provincia 

Telefono 

Las respuestas son 

1) 

2 ) 

3) 

4) 

5) 

6 ) 

7) 

8 ) 

9) 



.C. Postal. 









Este mes regalamos el siguiente lote de 1 00 juegos 
de Virgin entre todos aquellos que averigueis las res- 
puestas correctas a las preguntas que te propone- 
mos: 

"Screamer", "Tilt", "Z ", "Civil War", "Sensible World 
of Soccer", "Lost Eden", "Seventh Guest", "Ascen- 
dency" , "Navy Strike"y "Lands of Lore". 




Bases del concurso "HISTORIA DEL VIDEOjllEGO" 

1. - Podran participar en el concurso todos los lectores do la revista MICROMANIA 
que envien el cupon de participacion con las respuestas correctas a la siguiente direc- 
tion: HOBBY PRESS. S.A ; Revista Micromania; Apartado de Correos 328. 28100 
Alcobcndas (Madrid). 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "HISTORIA DE LOS VIDEOJUE- 
GOS DICIEMBRE". 

2. - De entre todas las cartas recibidas que indiquen las diferencias corrcctamente. se 
extraeran Diez cartas . que seran ganadoras de el siguiente lore de juegos de Virgin: 
"Screamer”. Tilt", "Z". "Civil War". "Sensible World of Soccer". "Lost Eden". "Seventh 
Guest". "Ascendency" . "Navy Strike"y "Lands of Lore". El premio no sera, en ningiin 
caso, canjeable por dinero. 

3. - Solo podran participar en el concurso los sobres recibidos con fecha de matasellos 
del 25 de noviembre al 30 de diciembre de 1997. 

4. - La election de los ganadores se realizara el 2 de enero de 1998 y los nombres de 
los ganadores se publicaran en el numero de febrero de la revista Micromania. 

5- El hecho de comar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6- Cualquier supucsto que se produjose no ospecificado en estas bases, sera resuelto 
inapelablemente por los organizadores del concurso:VIRGIN y HOBBY PRESS. 
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Han tenido que 
pasar quince anos 
para que una obra 
maestra del septimo 
arte, como « Blade 
Runner », haya 
podido encontrar su 
camino en el mundo 
de los videojuegos. 
Sin embargo, como 
se suele decir, la 
espera va a merecer 
la pena. Westwood 
ha sido la compahia 
elegida para asumir 
la responsabilidad 
de otorgar al titulo la 
calidad que se 
merece, dato que 
podria ser revelador, 
por si solo, de que 
no nos 
encontraremos con 
un juego mas en el 
mercado. Y, a tenor 
de lo que se 
ha visto 
hasta el 
momento, se 
puede 
incluso 
asegurar que 
estan a punto 
de dar la 
campanada, 
con un 
producto capaz de 
hacer temblar los 
cimientos del 
genero. 



WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN 

En preparacion: PC CD 

AVENTURA/ACCION 



Lo primero que llama la atencion de 
«Blade Runner» es como lo definen 
sus creadores. juegos de accion y 
aventura hay muchos, cada vez mas. 
Sin embargo, una expresion como 



"aventura 3D en tiempo real", ya es 
algo que invita a investigar la reali- 
dad de lo que se esconde tras deno- 
mination tan barroca. 

Que una pelicula como «Blade Run- 
ner» no podia, no debia, ser adapta- 
da como un juego, sin mas, es algo 
que no resulta sorprendente. Si la 
adaptacibn cinematografica de la 
novela de Philip K. Dick ya resulto ► 
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La clave 
esta en 
la imagen 

La historia de «Blade 
Runner* no es la que se 
puede encontrar como 
argumento de un juego 
de forma habitual . La no- 
vela de Philip K. Dick co- 
mo base de la pelicula, y 
esta como base de la ac- 
tion del programa, son 
referentes que no se 
pueden dejar de lado de 
forma radical, al igual 
que toda la imagineria vi- 
sual concebida por Syd 
Mead y plasmada por 
Douglas Trumbull y Rid- 
ley Scott en celuloide. 
Era inevitable, por tanto, 
que Westwood pusiera 
en este apartado un en- 
tasis especial. La prueba 
esta en el diseho grafico 
preparado no solo para 
la action del juego, sino 
para las multiples se- 
cuencias cinematicas, 
que pueden considerar- 
se como una autentica 
pelicula, revisitacion del 
homonimo de la pantalla 
grande, donde se han 
empleado las mas avan- 
zadas tecnicas disponi- 
bles hoy dia: vactors 
U 3D Studio MAX’', mode- 
los 3D creados a partir 
de mas de 700 000 poli- 
gonos, motion capture... 
Un despliegue de me* 
dios poco habitual, para 
unos resultados nada 
comunes. 



todo un hito para la ciencia fiction, los 
propietarios de los derechos de la mis- 
ma. The Blade Runner Partnership, no 
tuvieron ningun reparo en esperar 
mas de una decada para encontrar al 
equipo adecuado y el genero preciso 
para que la obra encontrara su ho- 
monimo informatico, al nivel de cali- 
dad esperado. 

UN NUEVO GENERO 

Afirmar que lo que Westwood esta 
preparando es, casi, un nuevo gene- 
ro en el mundo del video juego pue- 
de sonar exagerado a estas alturas. 
Pero de esta compama, habida cuen- 
ta de su curriculum, no nos extrana- 
rfa nada que consiguieran algo asi. 
"Lo que hemos hecho es plantear 
« Blade Runner » no como una adap- 
tation de la pelicula", comenta Louis 
Castle, productor del titulo, "sino 
como una adaptation del entorno de 
la pelicula". Esto implica, en primer 
lugar, variaciones sustanciales sobre 
ciertas escenas que se pudieron ver 
en la pantalla grande, comenzando 
por la personalidad del mismo pro- 
tagonista. En efecto, se descubre con 
«Blade Runner» que Rick Deckard 
no esta presente como el personaje 
principal -aunque se tienen referen- 
ces de el en ciertos momentos de la 
aventura-, y que este esta encarnado 
por otro blade runner llamado Roy 
McCoy. Otros caracteres -Tyrrel, 
Roy Batty, etc.- si aparecen como 




referentes inmediatos de la accion, 
basados en los persona jes del film. 
Pero, en todo caso, lo mas impor- 
tante sigue siendo la definition de 
"aventura en tiempo real". "No 
existe", continua Castle, "ningun 
metodo de describir mediante un 



organigrama el desarrollo de la accion 
en el juego. Porque la accion en «Blade 
Runner» es totalmente distinta cada 
vez que se juega una nueva partida " 
^Como se puede interpretar esto? La 
clave esta en el desarrollo del engine 
de IA. «Blade Runner» no sera un ti- 
tulo, segun afirman en Westwood, 
en el que los personajes tengan defi- 
nidos unos parametros de accion es- 
pecificos, sino unas pautas minimas 
de comportamiento, en base a las 
que pueden llevar a cabo muy dis- 
tintas acciones, que variaran y se ve- 
ran definidas, de forma literal, en ca- 
da instante del juego. Ni siquiera el 
hecho, en teoria, de salvar una parti- 
da en un momento concreto, podra 
considerarse una garantia para ac- 
ciones posteriores puesto que el he- 
cho de la actualization constante de 
los parametros del juego hara que el 
cargar ese juego en una partida, pue- 
da obtener resultados distintos a car- 
garlo en otra, una vez pasados cinco 
minutos de la accion. 

IMITAR LA REALIDAD 

Los diferentes personajes de «Blade 
Runner» -mas de setenta- tienen asi 
la libertad teorica de no aparecer ja- 
mas en los mismos lugares, o de 
ofrecer comportamientos muy dis- 
tintos de una partida a otra. Si en un 
juego hablamos con un personaje, su 
reaction en ese momento afectara a 
otros que deambulan por el universo ► 
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Actua Soccer 2 presenta a Alan 
Shearer, el famoso goleador ingles, quien 
selecciona sus 11 estrellas del balon para enfrentarse 
a ti. Las secuencias de captura de movimientos las ha 
proporcionado el delantero del Liverpool Michael Owen, y los 
comentarios interactivos en directo son de Barry Davies 
y Trevor Brooking. 

Incluye los 64 equipos internacionales mas 
importantes 



Actua Soccer 2... 

Lo mas cercano a la realidad que 
podras conseguir. 





actua 

SPOFTFS 



* Distribuido por: fL 

ArcadiA 



aFUNSOFT. coww 



© 1997 Gremlin Interactive Ltd. Todos los derechos reservados. 
Actua® es una marca registrada de Gremlin Interactive Ltd. 
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El reflejo 
de la 
realidad 

Pese a que la adapta- 
tion concebida por 
Westwood y The Blade 
Runner Partnership del 
juego como un progra- 
ma basado en el entorno 
de la pelicula, y no en la 
pelicula en si, es un con- 
cepto basico de *Blade 
Runner », no es menos 
cierto que las similitu- 
des, en ciertas ocasio- 
nes, entre juego y film 
son mas que evidentes. 
Tan es asi que, de he- 
cho, en Westwood han 
contado con la colabora- 
cion de varios de los ac - 
tores que intervimeron 
en la pelicula de Ridley 
Scott, como Sean Young, 
a la que se puede con- 
templar junto a estas ti- 
neas, en came y hueso, 
yasu u alter ego f, de ima- 
gen sintetica. 

Escaner 3D han sido uti- 
lizados , junto al motion 
capture, para captar 
hasta el mas pequeho 
detalle y reproducirlo 
posteriormente en el jue- 
go, llevando la fidelidad 
con el diseho original del 
cine, hasta las ultimas 
consecuencias. Un tra- 
bajo que ofrecera resul- 
tados asombrosos en un 
juego que sera toda una 
joya de la programacion. 



virtual, pudiendo pasar una informa- 
cion por distintos niveles, hasta acabar 
influyendo en situaciones posteriores, 
de forma diferente en cada partida. 

De hecho, no se puede decir que exista 
un unico modo de finalizar el juego, 
alcanzando una victoria. Puede que 
nuestro protagonista acabe decidien- 
do que su labor es exterminar repli- 
cantes, sin mas, y finalice el juego de 
ese modo. Puede que determinadas 
informaciones le convenzan de que el 
es un replicante mas, y ayudando a los 
restantes Nexus consiga tambien fina- 
lizar el juego. O puede que en la ac- 
tion intervenga de forma decisiva otro 
persona je, del que McCoy acabe ena- 
morandose -algo parecido a lo que 
ocurre en la pelicula-, y la finalization 
del juego sea diferente. "Nuestra labor 
no es definir una election moral para 
el jugador. Debe ser el quien determi- 
ne el devenir de la aventura." 

Si esta complejidad de desarrollo ya 
puede resultar revolucionaria para 
una aventura, sumemos el componen- 
te visual de « Blade Runner» que, co- 
mo en el film, se convierte en uno de 
los aspectos mas cuidados e importan- 
tes del producto. Diversas tecnicas se 
unen para hacer de « Blade Rimner» 




uno de los programas mas increibles 
desde el aspecto del diseho grafico. 
"Cuando dijimos a la gente de Intel", 
comenta Louis Castle, "que estabamos 
preparando un juego en 648x480 pixe- 
les, en 65 000 colores que emulaba co- 
lor real, con Z buffer de 16 bit por soft- 
ware y seis canales de sonido con 
calidad CD Audio nos dijeron, "no po- 
deis, simplemente el bus del PC no 
puede soportarlo." 

Esto da una idea solo aproximada por- 
que, el verdadero meollo se encuentra 
en que para el diseho de persona jes 
Westwood ha partido de modelos pre- 
renderizados, basados en motion cap- 
ture que, en las secuencias cinema ti- 
cas, se presen tan tal y como son, con 
mas de 750 000 poligonos por perso- 
najes, y en la action del juego son con- 
vertidos a modelos integrados por vo- 
xels. Al contemplar ciertas pantallas 
del juego estaticas, como las que apa- 
recen en la revista, podrfan interpre- 
tarse quiza poco definidas en este 




aspecto. Sin embargo, al contemplar- 
las en movimiento se aprecia una cali- 
dad altfsima. No es solo el motion cap- 
ture, sino la Humiliation de las escenas 
y modelos que en ellas aparecen, 
puesto que, segun los creadores de 
«Blade Runner», se utilizan sistemas 
de iluminacion volumetrica que ofre- 
cen un realismo inusitado. Ademas, 
segun Castle, "la definition del per- 
sonaje no estriba tanto en un proble- 
ma de render del engine grafico, sino 
en la memoria disponible. El Voxel 
que utilizamos depende en gran me- 
dida de la gestion de memoria de ca- 
da CPU. Por lo tanto, a mas memoria 
disponible, mayor definicidn se pue- 
de lograr." 

Con todo esto, y segun Westwood, es- 
tamos en puertas de uno de los juegos 
mas fascinantes que podamos imagi- 
nar. Si todo es cierto -y no hay moti- 
vos para dudarlo- «Blade Runner» se 
puede convertir en toda una revolu- 
tion. Una revolution de la que aun 
queda mucho, pero mucho por contar. 
De momento, baste con este aperitivo. 

F.D.L 



IAINsNI MI 



MANIA 






r/msicr 



Calienta mu sen los y res pirn 
Hondo. Si pretendes veneer, 
Virtun Fighter 2 va a obligar- 
te a pel ear hast a el agota- 
miento. Elige entre 10 lucha- 
dores y enf rent ate a unos 
enemigos tan fuertes como 
to y que no tendnin piedad 
contigo. 

Craficos alucinantes, conti- 
nuos cambios de perspectiva 
y mas de 1.200 movimien- 
tos para memorizar ha ran 
que los com bates, contra 
tu EC o tus amigos , sean los 
mejores que lias vivido 
nunca . Forque en Virtua 
Fighter 2 eres tu quien pelea 
en AD, tu valor y tu fuerza 
son los que decider i la lucha. 



VIRTUA FIGHTER 2 PARA PC 



No volveras a ver tu PC 



misma manera 












«TOCA 
Touring Cor 
Championship» 
promote 
ofrecer un 
gran 

espectaculo y 
un nivel de 
detalle que 
mar a villa ra a 
/os amantes 
de esta 
especialidad 





CODEMASTERS 

En preparacion: PLAYSTATION, 
PC CD (WIN 95) 

ARCADE 



El mundo de la velocidad es una 
pasion muy comun entre los 
aficionados al videojuego, y para 
satisfacer la continua demanda 
aparecen habitualmente tftulos con los 
coches como protagonistas. Formula 
1, karts y coches de rally son muy 
habituales, pero iy los superturismos? 
Codemasters ha observado este 
pequeno hueco y ha puesto manos a 
la obra para realizar uno de los juegos 
que prometen mas espectacularidad 
en su genero. 

Pero muchos de los que lean estas 
lmeas no tend rail muy claro el 
concepto de superturismos. Se trata 
de vehfculos basados en aquellos que 
se venden al publico, pero con 
mejoras en carrocerfa y mecanica 
destinadas a obtener unas 
prestaciones de impresion. La 
mayoria de los fabricantes de coches 
escogen uno de sus modelos e 
intentan la aventura en alguna o todas 
las competiciones que se celebran en 
muchos paises. Algunos de los coches 





donde pudimos pilotar varios modelos 
de coches de carreras, para despues 
pasar a la presentacion de «TOCA» y 
ver la gran similitud con la realidad que 
tendra el programa de Codemasters . 






Usando la camara interior se podra 
observar el movimiento de los brazos 
al girar y al cambiar de marcha. 

que pueden manejarse son Renault 
Laguna, Audi A4, Volvo S40, Honda 
Accord, Peugeot 406. . . Los circuitos, 
al estar basado en la competicion 
britanica, pertenecen en su totalidad 
aese pais. 

El juego cuenta con la licencia oficial 
del campeonato y eso posibilita el uso 
de todo el material necesario. Los 
coches seran fieles representaciones 
de sus homonimos reales, los circuitos 
han sido recreados con un detalle 
excepcional y las competiciones 
seguiran con fidelidad el mismo 
esquema que las reales. 

Ademas permitira hasta cuatro 
jugadores simultaneos en un mismo 
PC -dos en PlayStation-, posibilidad 
de juego en red, multiples efectos 
meteorologicos y soporte de tarjetas 
aceleradoras. Estamos impacientes 
por poder disfrutar de sus opciones al 
completo. 

J.J.V. 
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Distribuido pot ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Rufino Gonzdlez. 23 bis, plbilta 1* !ocol2. 28037'KAadrid. Telf 91/30*-?© -91. --Fox- 91/754 52 65 

TeWono SERVICIO DE ATENCION AL USARIO: 91/754 55 40 
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La 

aceleracion 
3D sera un 
requisite* 
indispensable 
para disfrutar 
de «G-Police» 







PSYGNOSIS 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



La formation de las 
megacorporaciones, todopoderosas 
en el terreno comercial y politico, 
provoco tambien la propagation de 
una nueva clase de mafia privada que 
trabajaba para el mejor postor 
realizando las misiones que eran 
encomendadas, a fin de perjudicar 
economicamente a cualquier 
compania rival. 

En medio, se encontraba el gobiemo, 
antano poderoso y ahora un simple 
recuerdo de lo que fue, y sin embargo, 
no se resigna a dejar la metropolis en 
manos de un grupo de comertiantes. 
Ese es el motivo por el que se haya 
formado el cuerpo especial de asalto 
G-Police. Contando con un elevado 
presupuesto, han podido reunir un 
arsenal de ultima generation, en el 
que destaca la nueva version de 
helicoptero de ataque. Versatil, 
resistente y cargado de munition y 
dispositivos armamentisticos, es la 
definitiva respuesta al crimen. 



El realismo de las explosiones estara 
cabe, aumentar mas el realismo de «G- 

El juego nos pondra a los mandos de 
un poderoso helicoptero de combate 
callejero, con el que tendremos que 
viajar a lo largo y ancho de una 
enorme ciudad, atravesando 
rascacielos, sorteando enormes pilares 
de sujection y esquivando el denso 
trafico aereo y terrestre, para llevar a 
cabo las misiones que desde la central 
nos vayan indicando por radio. 




Gracias a la aceleracion grafica, proporcionada por 
las tarjetas 3D, las texturas tendran gran calidad. 



La vista exterior sera, sin duda, la mas espectacular, 
pero la interior sera mucho mas practica. 



fuera de toda duda y servira para, si 
Police». 

Psygnosis va a poner a nuestro 
alcance en breve el que sera el ejemplo 
perfecto del verdadero poder 
tecnologico que tiene un PC, en 
conjuncion con una tarjeta 3D. 

El juego para PlayStation ya esta 
disponible y, a pesar de ser increible a 
todos los niveles, podemos asegurar, 
sin temor a caer en el equivoco, que la 
version de PC superara a su 
homonima en todos los parametros 
imaginables y holgadamente. 
Creiamos que un genero tan trillado 
por todas las companias del mercado, 
como es el de los arcades, no podia ser 
mejorado por nada posterior a lo ya 
creado y, sin embargo, la sorpresa 
siempre acaba surgiendo. 
Enormemente nos alegramos de que 
en esta ocasion la equivocation haya 
sido nuestra, puesto que ver que un 
juego como «G-Police» para PC, vaya 
a ser una realidad, nos beneficia a 
todos enormemente. 

C.F.M. 
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JU'TDS OF fb RE 1 

GUARDIANS OF DESTINY 
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Imagina un mundo de intensa belleza y peligro mortal, donde el 
mas ligero movimiento puede desencadenar acontecimientos de 
proporciones catadismicas, milagrosas huidas o letales batallas. 
Contempla el resurgimiento de ciudades magicas desde las 
profundidades del oceano. Entra en las misteriosas cavernas de 
las ruinas Dracoides. P , Descubre espantosos altares 



antes contempladas. Lleva a Luther en su busqueda de la arcana 
magia que finalmente le libere de su oscura genealogia. 

Asi es el mundo de Lands of Lore: Guardians of Destiny. Ambientado 
en un entorno interactive, este juego de rol/aventura en tiempo 
real ofrece graficos 3D en alta resolution perfeccionados a lo largo 
de varios anos de desarrollo. 
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VIRGIN INTERACTIVE ESPANA, S.A. Hermosilla, 46. 2° D. 28001 MADRID. 
En Internet: http://www.virgin.es. TEL. HOT LINE: (91) 578 13 67 
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i han sido 
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ia accion. 



El trtulo 
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Engineering Animation Inc. es una 
companfa radicada en Salt Lake City, 
quiza no demasiado conodda, aunque 
ese es un da to que va a variar en 
breve. No es, sin embargo, lo que se 
podrfa denominar como un "hatajo de 
novatos" en el mundo de los 
videojuegos. De hecho, han publicado 
decenas de tftulos, aunque siempre 



con el sello de companies punteras, 
quedando, hasta ahora, en un discreto 
segundo piano como desarrolladores. 
Pero es Sirtech la que va a poner 
remedio a esta injusta situation. Una 
invitation de la companfa a viajar a 
Utah nos sirvio para descubrir, de 
primera mano, todo lo que «X Fire» 
esconde. Un tftulo que, a buen seguro, 
puede hacer mas que populares a los 
chicos de EA1. 

Para situar rapidamente «X Fire», 
podrfa servir el compararlo a un juego 
-o mejor dicho, dos- que Electronic 
Arts/ Origin puso en la calle hace 
algun tiempo, «Crusader». 

En efecto, a primera vista «X Fire», 
con su perspectiva isometrica, y su 
desarrollo de 1a accion, nos remite 
inmediatamente al juego mencionado. 
Pero ahf, en esa apariencia quedan 
todas las similitudes. 

«X Fire» combina magistralmente 
action, estrategia y a ventura, en im 
conjunto en el que la tecnica ocupa, 




mano a mano con jugabilidad y 
adiction, un lugar preponderante. Dos 
razas en conflicto, una guerra en la 
que las misiones suiddas son el pan 
nuestro de cada dfa, es la base de la 
acdon del juego. Nuestra mision, por 
supuesto, sera en uno de estos ataques 
''kamikaze", ir fase tras fase 
aniquilando enemigos y alcanzando 
pequenos objetivos secundarios, hasta 
lograr la victoria final. Pero muchos, y 
muy pensados detalles hacen que «X 
Fire» no se convierta en el tfpico 
"mata todo lo que se mueve". La 
aventura y la consecution ordenada 
de diversos objetivos, a lo que hay que 
anadir una libertad de movimientos 
bastante elevada, convierten al juego 
en un conjunto atractivo a todos los 
niveles, y muy grato de jugar, puesto 
que es mas que complicado el 
quedarse atascado. 

Tecnicamente, como antes 
comentabamos, es tambien un 
producto notable. La base de los 16 bit 
en el diseno grafico es la apuesta. El 
resultado que se esta obteniendo es 
una imaginerfa visual riqufsima, 
donde sin ningun tipo de soporte 
hard extra, se encuentran efectos de 
luz impresionantes, transparencias, un 
colorido espectacular y multitud de 
pequenos detalles que conforman un 
conjunto explosivo. 

Uno de los puntos fuertes de «X Fire» 
sera el juego en red, que contempla 
todas las opciones imaginables, e 
incluso algunas muy poco habituales, 
y donde cada partida puede ser unica 
e irrepetible, al considerarse un factor 
aleatorio muy importante en la 
generation de misiones y mapas. 

Los aficionados a la accion se pueden 
preparar, pues lo que encontraran en 
«X Fire» sera todo un suefio. 

F.D.L. 
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Mas alia del compromiso. Mas alia de la genialidad. Mas 
alia de las impenetrables muralias de carne y hueso. 
Mas alia de la red, el ojo de una aguja suspendida a mas 
de 10 m. de altura. Mas alia de los mates que hacen 
vibrar el tablero. Mas alia del deseo. 

Mas alia de lo increible. 

Esta NBA Live 98. 



www.nba.com 

www.easports.com 
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Con la base 
teanioa de su 
« Formula 1», 
Psygnosis 
esta 
preparando 
un trtulo tan 
espectacular 
coma adicth/o 



PSYGNOSIS 

En preparacion: PC CD, 

PLAYSTATION 

ARCADE 



Aunque en Europa la Formula 1 
impone su ley en la alta competicion 
en el mundo del motor, en otros 
lugares, como Estados Unidos, 
proliferan diversas modalidades 
poco conocidas por el viejo 
continente. Quizas, en gran parte 
debido a los videojuegos, y a ciertas 
cadenas de television basadas en 
todo tipo de deportes espectaculares, 
nombres como Nascar o IndyCar son 




El espectaculo visual esta asegurado con la multiple disposition de cameras 
que no perderan detalle de cualquier incidencia en cada carrera. 



algo mas familiares para todos. Pero, 
hasta ahora, que nosotros 
supieramos, no se habfa hablado 
nada sobre el CART Racing. 

Con monoplazas muy similares a los 
de FI, pero de menor potencia, y con 





Todas las caracteristicas propias de las autenticas carreras de 
CART, como las salidas lanzadas, asi como los parametros fisicos, 
mecanicos y otros, de los monoplazas, estan reflejados en el juego. 



mecanicas basadas en cuatro o cinco 
motores estandar, el CART Racing es 
una modalidad enormemente 
popular en los USA, que ya se ha 
convertido en una aficion 
intercontinental, al ser este ano el 
primero en el que las escuderfas y 
pilotos han tenido que viajar a 
Australia y Japon, como lugares mas 
exoticos, a disputar diversas 
competiciones. Y, hablando de 
escuderfas, entre ellas encontramos 
la que da nombre al juego, Newman 
Haas -propiedad de Paul Newman-, 
que ha licenciado su sello a 
Psygnosis para la creacion de un 
tftulo que podria superar, incluso, a 
su espectacular «Formula 1». 



Para conocer a fondo la base sobre la 
que se esta trabajando, Psygnosis 
nos invito a la ciudad de Los 
Angeles a contemplar, en directo, 
una carrera de CART. Allf, y para 
conocer algo mejor esta 
especialidad, charlamos con Mark 
Blundell, piloto de CART -y 
expiloto de Formula 1-, que nos 
puso al corriente de la pasion con 
que los estadounidenses viven estas 
competiciones, y lo complejo y 
peligroso -incluso llego a comentar 
que no tenia nada que envidiar a la 
Formula 1- de la conduccion de 
estos bolidos. 

Asf, y con estos cimientos, lo que 
Psygnosis esta haciendo es trabajar 
sobre un engine 3D muy parecido al 
de su «Formula 1», aprovechando la 
oficialidad del producto, por lo que 
incluira circuitos reales, pilotos y 
escuderfas oficiales y, sobre el 
aspecto tecnico, complejos niveles 
de IA, y una fidelidad total al 
comportamiento de estos 
monoplazas en la realidad. Ffsica, 
mecanica, modos de competicion, 
comentarios, bases de datos... Todo 
estara ahf, en «Newman Haas 
Racing», un juego con el que la 
companfa del buho esta dispuesta a 
hacer que sintamos el vertigo de la 
velocidad, sin movernos del sillon. 

F.D.L. 
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Ocupa el puesto de 

Hercules y preparate 

para luchar en tu camino 
a traves de tres antiquos mundos, 
diez desafiantes escenarios 
y qran cantidad de 
monstruos mitologicos 
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Atraviesa los Pasajes del 
Tormento Etemo sin caer en el 
mortifero rio Estigia. 
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j PROMETHEAN DESIGNS/ 
j INTERPLAY 

; En preparacion: PC CD (WIN 95), 
! PLAYSTATION 
! ARCADE 



Ya queda muy poco para que el 
genero de las carreras de lanchas 
motoras disponga de un segundo 
juego para ordenador y consola. 
Primero fue «Rapid Racer», y el 




Uno de los detalles mas cuidados y 
espectaculares del juego es el tema 
referido a transparencias y reflejos 
sobre la superficie del agua. 




resultado ha sido del agrado de todos. 
Veremos que ocurre ahora que 
«Powerboat Racing» esta a pun to de 
finalizarse, y encierra en sus entranas 
muchas sorpresas realmente jugosas. 
A traves de ocho circuitos acuaticos 
que recorreran los diferentes parajes 
de Inglaterra, Nueva York, Japon e 
incluso la espesa jungla del 
Amazonas, tendremos queafrontar 
las diferentes pruebas de que 
dispondra el juego, entre las que se 
encuentran el campeonato, donde 




tendremos que sumar puntos en 
todos los niveles hasta alzarnos con el 
primer puesto; el arcade, en el que lo 
unico que tendra que preocuparnos 
sera correr como locos y cruzar la 
meta primer lugar; el Slalom, que 
pondra a prueba nuestra habilidad 
pilotando; Shoot Out, una especie de 
modo eliminatoria, y Time trial, 
donde primara la veloddad. 

Para afrontar los retos deportivos de 
este «Powerboat Racing», tendremos 
a nuestra entera disposicion dos clases 
de lanchas, con varias modalidades 
dentro de cada una. Por un lado los 
catamaranes que son los duenos en el 
terreno de la velocidad y la 
aceleracion, pero son poco manejables 
y si realizamos alguna accion que se 
saiga de lo normal, perderemos el 
control completamente. Despues 
estaran los monoplazas, que aunque 
un poco mas lentos, seran los 
indicados para los principiantes. 

El juego pondra a disposicion del 
afortunado poseedor de una tarjeta 
aceleradora 3D, una version especial 
con texturas suavizadas, movimientos 
mas fluidos y nula pixelacion. 

Toda la accion trepidante que antes 
conseguiamos con un juego de 
carreras, la volveremos a tener con 
«Powerboat Racing», aunque en esta 
ocasion con un telon de fondo 
acuatico muy diferente al que 
estabamos acostumbrados. 

C.F.M. 
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LARA ( ROLL 

“A Lara solo le falta ser real para ser perfecta, a Tomb Raider II le sobra con lo que es para ser el 




PlayStation 



juego perfecto” 

Hobby Consolas 97% 

‘Tomb Raider desata pasiones por donde quiera que va”. 

Lara esta subida a un pedestal cada vez mas alto del que solo ella podra bajar” 

Computer Gaming World 

“Llega Tomb Raider II dispuesto a satisfacer nuestra sed de aventura, de la mano de tan peculiar y 
atractiva arqueoioga. jToda una delicia para los sentidos!” 

Micromama 

“Lara Croft exploto en formato PC el ano pasado...ahora es la reina indiscutible de los juegos 
de accion. Despues de mas de dos millones de copias vendidas e innumerables premios, 
Lara regresa..,” . 

OK PC Gamer & — — 
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and ‘PlayStation* son marcas registradas de Sony Computer Entertainment. Inc. 
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La may aria di 
las aspaata 
impartantai 
da « Warms 2 
padran se 
corrfiguradoi 
hasta a! mat 
minima datalli 
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En preparation: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



A lo largo de la historia del 
videojuego han aparerido unos 
cuantos tftulos que, basados en una 
conception de lo mas simple y sin una 
calidad tecnica especialmente 
sobresaliente, han sabido ganarse el 
favor del publico por su gran 
diversion. A este grupo pertenecen 
juegos como «Tetris», « Lemmings* y, 
como no, «Worms». 

Por si alguien no conoce el 
funtionamiento de este juego diremos 
que se trata de un batalla por turnos 
en la que cada jugador maneja un 
equipo de varios gusanos con el 
objetivo de ser el unico superviviente. 
El desarrollo de esta segunda parte 
sera esencialmente el mismo, pero se 



Al principio de las partidas suele haber zonas densamente pobladas. El ataque 
aereo no estara permitido, por defecto, hasta pasadas unas rondas. 



necesitado de un nuevo 
proceso de render para 
parecer mas 
inocentes si cabe. Si 
a esto unimos unos 
escenarios mucho 
mas comicos y 
detallados, el 
resultado es 
inmejorable. 

Sus caracterfsticas variaran 
segun lo siguiente: podran 
jugar hasta 18 gusanos simultaneos 
-repartidos en un maximo de 6 
equipos-; cada equipo podra manejar 
un numero variable de estos, el 
numero de niveles sera casi infinito 
-con 10 temas de fondo-, posibilidad 
de jugar por red o Internet, 
caracterfsticas ffsicas variables 
-gravedad, friction. . resistencia de 
los gusanos ampliable y mucho mas. 
Estamos seguros de que son muchos 
los que esperan impacientes la 
aparicion de «Worms 2» y, a tenor de 
lo visto, no creemos que se vayan a 
ver decepcionados. 

J.J.V. 



La “bomba de platanos " seguira 
siendo tan destructiva como en la 
primera parte. 



han anadido multitud de 
nuevas opciones para 
poder personalizarlo 
al maximo. 

A primera vista lo 
que llama la 
atention es el 
cambio de "look". 

Los primeros en 
sufrir este nuevo 
aspecto han sido los 
propios gusanos, que han 
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UBI SOFT S.A. 
Plaza de la Union, 1 
08190 St. Cugat del Valles (Barcelona) 
Tel. (93) 544 15 00 - Fax (93) 589 56 60 
http://www.ubisoft.com/spain/ 
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EL CLUB DE LA 
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luna nueva 

“El futuro esta en los entornos 3D. La aventura 
clasica no creo que vuelva como tal”. 
Roberta Williams. Sierra. 

“La aventura grafica clasica tiene todavia 
mucho que ofrecer”. 

Felipe Gomez. Pendulo Studios. 

tAlguien dijo que este iba a ser un invierno 

apacible? 



M uy a pesar 
de sus de- 
tractores, 
la influen- 
cia que 
«Doom» y 
sus derivados han ejercido en 
todos los generos, va mas alia 
de lo que cualquier otro estilo 
de juego ha conseguido en to- 
da la decada. 

Las tarjetas aceleradoras 3D, 
impulsadas por las elevadas 
exigencias tecnicas de los ulti- 
mos arcades, estan cambian- 
do el punto de vista -y nunca 
mejor dicho- de todos los di- 
senadores de juegos. Progra- 
mas de estrategia, de platafor- 
mas, JDR... ya nadie escapa a 
la fiebre 3D. Ni siquiera, las 
aventuras graficas. 

Esta nueva guerra alcanzara su 
punto culminante en los proxi- 
mos meses, cuando los pesos 
pesados de ambas tendencias 
se presenten ante el gran pu- 
blico. Porque, si algo debemos 
tener claro es que, tanto en 
uno como en otro bando, los 
programas de calidad no van a 



NOTA IMPORTANTE 

P«ir<j parlicipar on esta Sf.*(.ci6n tenets que 
envtarnos una carta con vuBStras opinio- 
ns o preguntas a la stguiente direction 
MICROMANIA . C/ Ciruelos 4. San Se 
baslian de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis incltitr en el sobre la resena 
"EL CLUB DE LA AVENTURA u. para que 
vtiesiras pelictones sean atendidas lo rnas 
rapidamente posible. 

lambien podeis rnandarnos urt e mail al si 
guiente bu/6n: 

clubavantura.micromania^hobbyprcss.es 



brillar, precisamente, por su 
ausencia. Ya puedo ver como 
os frotais las manos... 
Adelante, no os quedeis en la 
puerta, y pasad. El Club de la 
Aventura inicia aqui su asam- 
blea mensual. 

UNA MONTANA... DE 
AVENTURAS 

La aparicion de las primeras 
aventuras en 3D puras, tras 
un primer intento llamado 
“Normality* -por otra parte, 
un gran programa, injusta- 
mente olvidado-, ya es todo 
un hecho. 

La compahia Sierra es la que 
mas fuerte esta apostando por 
ellas. Tras el “fracaso" de sus 
peliculas interactivas «Phantas- 
magoria» y «Gabriel Knight ll», 
Sierra ha decidido no volver a 
utilizar video digital en sus pro- 
gramas, para adentrarse en un 
nuevo y apasionante campo: el 
de las aventuras tridimensiona- 
les en tiempo real. “Gabriel 
Knight III* y “Quest for Glory 
V», son tan solo el primer pa- 
so, con una perspectiva al estilo 



de “Alone in the Dark* -esce- 
narios fijos— , que desemboca- 
ra en “King’s Quest VIII*, mas 
en la linea de «Tomb Raider*, 
gracias a sus decorados visi- 
bles desde todos los angulos. 
Eso si, siempre conservando 
todas las virtudes de las aven- 
turas graficas. 

La otra cara de la moneda es 
la compahia hispana Pendulo 
Studios, autora de «lgor: Obje- 
tivo Uikokahonia* y el inminen- 
te “Hollywood Monsters*, un 
tributo a «Day of the Tentacle*. 
Pendulo opina que las aventu- 
ras clasicas no estan muertas, 
y asi piensa demostrarlo con 
su proximo lanzamiento. 
Finalmente, emulando las en- 
senanzas del mitico Rey Salo- 
mon, tenemos a LucasArts. Pa- 
ra contentar a todos, Lucas va 
a publicar este mismo mes 
«The Curse of Monkey Island*, 
una aventura 2D al mas puro 
estilo de la compahia y, «Grim 
Fandango* -para mediados del 
98-, otra arriesgada locura del 
creador de “Full Throttle*, con 
personajes tridimensionales en 
tercera persona. 



era 



Sea como fuere, lo cierto es 
que la tercera dimension no 
tiene por que aportar nada 
malo al genero, sino mas bien 
todo lo contrario: los escena- 
rios pianos pueden transfor- 
marse en decorados 3D mu- 
cho mas reales, sin necesidad 
de cambiar un apice el desa- 
rrollo del juego. 

Si no sois de la misma opi- 
nion, solo teneis que enviar- 
nos una carta con vuestro 
punto de vista, para compar- 
tirlo con todos los amigos de 
El Club de la Aventura. 
Mientras estos prometedores 
titulos llegan, puedo confirma- 
ros que «Riven», la continua- 
cion de «Myst», y «Zork Grand 
Inquisitor* ya se han publicado 
en Estados Unidos, por lo que 
es de esperar que su puesta a 
la venta en Espana sea inmi- 
nente. Las primeras sensacio- 
nes que han provocado pare- 
cen ser muy buenas, pero ya 
sabeis lo impresionables que 
son los americanos. En cuando 
alguna de estas joyas caiga en 
mis manos, no dudare en con- 
taros lo que me han parecido. 
Vosotros, por supuesto, po- 
deis hacer lo mismo... 

CREACIONES PROPIAS 

Aunque los titulos navidehos 
son muchos y de muy varia- 
dos estilos, siempre hay al- 
gun aficionado insatisfecho 





que suspira por ver pu- 
blicada la aventura de 
sus suenos, aquella que 
se amolde a sus gustos 
como guante en mano. 

Para todos ellos, tal co- 
mo os prometi el mes 
pasado, vamos a hablar 
de un excelente crea- 
dor de aventuras grafi- 
cas en castellano. En 
realidad, se trata de la 
ultima version de un vie- 
jo conocido, el «Edpack 
2.0», que incorpora 
multiples mejoras res- 
pecto a su antecesor. Este 
“parser" nos permite disenar 
una aventura grafica con la 
calidad y complejidad de “In- 
diana Jones y la Ultima Cruza- 
da» o “Space Quest l», por 
ejemplo, sin.necesidad de sa- 
ber ni una palabra de progra- 
macion. El interfaz es el clasi- 
co de los primeros juegos de 
Sierra, es decir, un cursor 
que, al apretar el boton dere- 
cho, se transforma en una 
mano, una boca o un ojo, en- 
tre otros, para coger, hablar 
o examinar objetos. De lo uni- 
co que debemos encargarnos 
es de disenar los fondos, los 
personajes, la musica, y 
aprender unas sencillas orde- 
nes destinadas a controlar la 
aventura, mostrar los mensa- 
jes en la pantalla, las conver- 
saciones, etc. Dentro del 
apartado tecnico, <<Edpack 



2.0» acepta graficos en for- 
mato PCX, animaciones en 
formato FLI, y musica con los 
clasicos estandares Sound- 
Blaster VOC y CMF. Otros da- 
tos muy interesantes son la 
posibilidad de crear 999 loca- 
lizaciones, 200 lineas de tex- 
to por cada pantalla, miles de 
objetos a utilizar -30 por lo- 
calidad— , alejamiento y acer- 
camiento del personaje, zo- 
nas de sombra y luz, scroll, 
creacion de nuestros propios 
tipos de letra, multiples elec- 
ciones en las conversaciones, 
etc, etc. 

En definitiva, una potente he- 
rramienta cuya version share- 
ware podeis encontrar en el 
CD-ROM de la revista de este 
mes. Ademas, se incluye una 
pequeno juego para compro- 
bar sus posibilidades. 
jTiembla, LucasArts! 



MIRADAS INDISCRETAS 

Una de vuestras secciones fa- 
voritas, a tenor de las cartas 
que recibimos, es “El Ojo Clmi- 
co”. Aqui, como todos sabeis, 
ponemos al descubierto esos 
pequenos secretillos, curiosi- 
dades, y toques de humor, que 
los retorcidos programadores 
esconden en sus creaciones, y 
algunos avispados jugones se 
encargan de sacar a a la luz. 
Por ejemplo, Raul Cano, de Le- 
ganes, ha descubierto que en 
la casa del tipo que te vende la 
mansion en “Phantasmagoria*, 
hay unos cuadros en la pared 
con las chicas de alguno de los 
capitulos de la saga de Larry, 
en forma de calendarios. 
Joaquin Arjona, de Madrid, es- 
ta mas interesado en los as- 
pectos artisticos y, asi, se ha 
dado cuenta de que el cuadro 



real , dejando 
de la do las 
peliculas 
interactivas 



que aparece en el comedor de 
“Maniac Mansion* es el mismo 
que el que reposa en el inte- 
rior de la caja fuerte del Casti- 
llo nazi en “Indiana Jones y la 
Ultima Cruzada*. Este es un 
capricho muy comun entre los 
disenadores de aventuras, que 
suelen incluir en sus nuevos ti- 
tulos alguna referencia a tra- 
bajos anteriores. 

Otro ejemplo de este estilo nos 
lo sopla Abel Oroz, de Pamplo- 
na. Abel ha jugado a la demo 
de “Outlaws*, el arcade 3D de 
LucasArts, ambientado en el 
Oeste Americano. Entre duelo 
y duelo, se ha topado con una 
tienda de ataudes llamada 
"Stan’s Used Coffins". ^Os sue- 
na? A los fans de “Monkey Is- 
land ll» seguro que si. 

Una de las curiosidades mas 
graciosas nos la remite Jose 
Ignacio Navarro, desde Grana- 
da. Nacho ha disfrutado de las 
delicias de “Freddy Pharkas*, 
otra aventura del Oeste. Para 
sorpresa suya, en la letrina que 
hay junto a la torre del agua se 
ha encontrado, en algunas oca- 
siones, con el mismisimo Larry 
Laffer, protagonista de la saga 
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La opinion de 
los expertos 

Han pasado mas de dos 
ahos desde que El Club de 
la Aventura comenzo su an- 
dadura. En todo este tiem- 
p o, cuatro aventuras clasi- 
cas ban copado la lista del 
TOP 5, y aim hoy lo siguen 
haciendo. iMantendran sus 
poslciones despues de los 
exitos que se avecinan? Se 
admiten apuestas... 

Las me j ores 
del moment o 

The Dig 
Broken Sworld 
Toonstruck 
Leisure Larry 7 
3 Skulls of the Toltecs 

Top 5 




de «Leisure Suit Larry», vesti- 
do con traje de vaquero y bar- 
ba de dos dias, mientras lee 
una revista algo “guarrilla". 
Tambien nos hacemos eco de 
los comentarios de Andres 
Perez, de Moafia (Ponteve- 
dra), que confirma lo dicho 
por Francisco J. Taboas, en 
uno de los anteriores “Ojos Cli- 
nicos”. Ambos aseguran ha- 
ber visto el logotipo de Televi- 
sion Espanola -TVE- en el 
laberinto de la fortaleza de Le- 
Chuck, en ‘Monkey Island ll». 
(•Alguien se anima a mandar 
una pantalla del lugar para 
mostrarsela a los incredulos? 



Finalmente, os doy a conocer 
el e-mail que nos ha enviado 
Guillermo Pena, en el que jura 
y perjura que el monstruo que 
ataca a la chica en «The Dig», 
es exactamente el mismo que 
el bicho grandote de la pellcula 
«Men in Black». ,-Tendra algo 
que ver en ello el hecho de que 
Steven Spielberg sea el pro- 
ducer de ambos titulos? 

Si tambien vosotros habeis 
descubierto algun secreto y 
quereis que deje de serlo, no 
teneis mas que remitirlo a la 
direccion habitual de El Club 
de la Aventura. El proximo Ojo 
Clinico os espera. 



UN MOTERO EN APUROS 

Nuestra reunion toca a su fin, 
pero no queremos despedirnos 
sin echar una mano a alguno de 
los muchos escribientes que 
acuden al Club en busca de So- 
corro. Ruben Gonzalez, de To- 
rrejon de Ardoz (Madrid), esta 
a punto de terminarse «Full 
Throttle», pero no sabe lo que 
hay que hacer en la escena del 
camion. A pesar de su deses- 
perada situation, Ben puede re- 
tomar el control si abres el pa- 
nel delantero y, cuando 
Ripburger intente cerrarlo, le 
quitas el baston. Despues, abre 



•Monkey Island 
•Indiana Jones Atlantis 
•Monkey Island II 
•Day of the Tentacle 
•Simon the Sorcerer 



la puerta del radiador, mete el 
baston en el ventilador, y apro- 
vecha el hueco para introducir 
a Ben en el motor, hasta apare- 
cer en la parte trasera del ca- 
mion. Para detenerlo, utiliza la 
palanca con el cable derecho 
del combustible. Lo que viene 
despues es, posiblemente, uno 
de los mas trepidantes finales 
de la historia de las aventuras. 
Y, hablando de finales, no nos 
queda mas remedio que dar 
por concluida esta charla, en 
espera de las ansiadas vaca- 
ciones navidehas, que todos 
aprovecharemos para sumer- 
girnos en cuantas aventuras 
se nos pongan por delante. 
iQue lo disfruteis! 

El Gran Tarkilmar 








Los grandes negocios tienen sus altibajos. Tambien los tendras en Capitalismo Plus. Podras construir 
y dirigir hipermercados, granjas, fabricas, minas, centros de investigation y desarrollo, comprar 
compamas, invertir en bolsa... Crea tu propio imperio, con un realismo total, un tutorial facil de usar 
y escenarios del mundo real. Pero no te equivoques. Si tus competidores te ven con el agua hasta el 
cuello, te meteran la manguera en la boca... 




Capitalismo Plus es el juego definitivo sobre el dinero, el poder y la riqueza 



INTERACTIVE 

MAGIC 




www.imagicgames.co.uk 




www.friendware-europe.com 



Distribuye: 

Friendware 

Cl Rafael Calvo, 18 - 28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 - Fax (91) 308 52 97 



PC CD-ROM 



Disponible para MS-DOS y Windows 95 
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MUY ESPECIAL. 
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LAS |P I E Z A S |CORRECTAMENTE MONTADAS DE lESTA IlMAGEN 




Bases del concurso " CONSTRUCTOR" 

1. -Podr£n participar en el concurso todos lectores de la revista Micromania que envien el puzzle de Constructor correctamente montado sobre una hoja de papel o cartulina a la siguiente direccion: 
HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid. 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO CONSTRUCTOR 

2. -De entre todos los trabajos recibidos con el puzzle correctamente montado se extraeran DIEZ, que seran premiados con un telefono portatil "Movivox" de Moviline, un juego "Constructor" y una caja 
de hei ramientas. Posteriormente se elegiran otros VEJ.NTE premiados que recibiran cada uno un telefono portatil "Movivox" de Moviline. El premio no sera, en ningun caso, canjeable por dinero. 

3. -S6lo podran entrar en concurso los lectores que envien su trabajo desde el 27 de Noviembre de 1997 hasta el 30 de diciembre de 1997. 

4. *la eleccion de los trabajos ganadores se realizara el 2 de enero de 1998 y los nombres de los ganadores se publicaran en el numero de febrero de la revista Micromania. 

5. -El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptarion total de sus bases. 

6. -Los datos contenidos en el cupon seran tratados automatizadamente por Acclaim 0 aquellas personas fisicas 0 juridicas designadas por ella, para que lleven a cabo la tramitacion 0 gestion de datos y 
la posterior identificacion a su fichero 0 ficheros automatizados para comunicarse con los participantes en un futuro. El participante tendra derecho a acceder a estos ficheros asi como a corregir su 
contenido simplemente hadendolo saber a Acclaim por correo certificado. 

7. -Cualquier supuesto que se produjese no esperificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los orgamzadores del concurso: ACCLAIM y HOBBY PRESS. 


































[tODOS LOS P ART I C 1 PANTES QUE ENVlEN |SU |PUZZLE |DE |CON S T R U C T OrJ 
EoRR^T AMENT E CONSTRU 1 DO, ENTRARAN EN SORTED DE LOS SIGUIENTES PREMIOS: 
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MOV I LES 



30 



TE LEFONOS 



□ E 



“MOV I VOX” 



MOV I L I ME 



TELEFOMO 



uN I CO 



E L 



E 


HAS LA 


TU 


I □ 1 OMA 



No hay ningun tipo de contrato, (incluye 
alta, terminal y 5.800 pts. de 
mantenimiento + trafico) 

Lo puedes recargar cuando quieras. 

Las tarifas son las mismas que el contrato 
Moviline * m 



JUEGOS 



1 0 



\ CONSTRUCTOR” 



□ E 



1 0 



CA J AS 



HERR AM I EMT AS 



" CONSTRUCTOR” 



EXCLUS I VAS 



| — — — — — — — — — — — — 

j CUPON DE PARTICIPACION "CONSTRUCTOR" 

■ Rellena este cupon con tus datos y envialo junto con tu puzzle. 



NOMBRE 

APELLIDOS 

DIRECCION 

LOCALIDAD C. POSTAL 

PROVINCIA 

TELEFONO ANO NACIMIENTO 

















































Considerar a Shiny como reyes de los juegos 
mas "extranos" y divertidos que se hayan 
editado en los ultimos ahos no es descubrir 
nada nuevo. Cada incursion de la compahia de 
Dave Perry en el mercado del videojuego ^ 
no es sino un soplo de aire fresco en f 
un universo cada vez mas lleno de g 
ideas repetitivas y programas # 
cldnicos. En un mundo donde la f 
distincion entre multitud de titulos 1 
radica unicamente en el diseho \ 
grafico, juegos como «Earthworm \ 

3im» o «MDK» han demostrado que no 

todo, ni mucho menos, esta dicho. Sin ^ 
embargo, ^corno se puede llegar a superar 
compendios de ideas tan absolutamente 
surrealistas, pero apasionantes, como 
ofrecen los juegos mencionados? 
^Donde esconde Shiny su magica fabrica de 



conceptos innovadores? Ademas, y como 
tambien ha quedado demostrado con 
anterioridad, cada producto de Shiny es una 



SHINY/INTERPLAY 
En preparacion: PC CD 
ACCION/AVENTURA 



revolucion tecnologica. 
iQue se cuece, pues, en la factoria Shiny para 
los proximos meses? Nada de lo que se haya 
contemplado hasta el momento se le puede 
comparar, ni por base conceptual ni 
tecnologica. Ni los titulos mas esperados 
llegan a igualar, segtin Dave Perry, toda la 
-asombrosa y majestuosa- realidad que se 



E l fin del mundo esta a pun- 
to de llegar... dos ahos 
antes de tiempo. El infier- 
no ha enviado un emisario 
a la Tierra, antes del mo- 
mento senalado, para 
romper los siete sellos que determi- 
nan el instante en que la confronta- 
cion final entre las fuerzas del Bien y 
del Mai ha de llevarse a cabo. En su 
habitual linea de accion, los habitan- 



esconde tras una sola palabra, «Messiah». tes del Averno pretenden, asi, inclinar 



la balanza a su favor, en prevision de 
posibles complicaciones en la con- 
tienda definitiva para el mundo. 

Pero la respuesta celestial no se ha- 
ce esperar. Desencadenar antes del 
momento preciso el Armageddn no 
es algo que entre en sus planes, por 
lo que la solucion es enviar otro emi- 
sario de su bando. Algo, alguien, que 
sin embargo no encontrara, precisa- 
mente, facilidades para llevar a ca- 
bo su tarea de detener las acciones 
del espiritu diabolico. Ni mas ni me- 
nos que un querubin, Bob. 

^Suena extrano? ^Original? Tal vez... 
iexcesivamente fantastico? ► 



M I C R O M A N { A| FS i r 3 



Bien, no es sino el punto de partida cifra aproximada entre los 60 000 

de otro de los geniales, excesivos y y 130 000 poligonos cada uno -no, 

descomunales proyectos de Shiny no nos hemos vuelto locos. La cifra 

Entertaiment, «Messiah». 0, dicho es correcta-. La cosa se pone inte- 

de otro modo, el nacimiento de una resante, <mo? Continuemos con la 

nueva era en aventuras 3D. tecnologia. RT Tessellation & De- 

Semejante base, es facil de imagi- formation es algo que, hasta el mo- 

nar, conllevara un desarrollo de ac- mento, solo estaba al alcance de 

cion originalisimo, asi como un nu- ciertas estaciones de trabajo ultra 

mero de posibilidades abiertas en potentes. Los resultados principa- 

cuestion de jugabilidad nada desde- les que se obtienen con esta tecno- 

nable. Y lo que asi parece en teo- logia se basan en una animacion 

ria, se vera fielmente plasmado en hiperrealista, exageradamente 

la practica. suave y veloz, con un detalle incre- 

La base de «Messiah», ademas de ible en texturas y perfiles y que, 
contar con un primer apoyo maestro para redondear, realiza escalados 
en originalidad, encontrara su se- perfectos -literalmente- de cual- 
gunda piedra angular en el aparta- quier modelo 3D sobre pantalla, a 
do tecnologico. Una autentica revo- una tasa minima constante de 30 
lucion que bajo dos expresiones fps... ^Estamos sonando? ^Existe 
clave, Real Time Deformation y Real esta tecnologia, de verdad? Y, lo 
Time Tessellation, preve ofrecer, ni que es mas importante, ^funciona? 

Mucha gen- 
te se permi- 
te dudarlo. 
En Internet, 
c i e r t o s 
miembros 
de id Softwa- 
re no han te- 
nido ningun 
reparo en 
afirmar -lite- 
ralmente- 
que esta in- 
formation 
es un bulo, y 

mas ni menos que el detalle mas la tecnologia es imposible de llevar a 

elevado, las animaciones mas rea- la practica sin aceleracion hardwa- 

listas y suaves, y la velocidad de vi- re. Se afirma que actualmente esta 

deo mas altas jamas contempladas tecnologia solo se esta aplicando pa- 

en un PC, sin ningun tipo de hard- ra el desarrollo de «Trinity» por John 

ware extra de por medio. <?lmposi- Carmack, el proximo juego de id que 

ble? Si Shiny esta tras el proyecto, vera la luz a finales del 98, y que 

todo es posible. empleara exclusivamente render 3D 

Imaginemos un entorno 3D entera- por hardware. Pero hay pequenos 

mente poligonal, en el que el tarnaho detalles que matizar. 

minimo de representacion grafica «Trinity» aparecera a finales del 

alcanza los 640x480 pixeles, en una 98. «Messiah» en la primavera del 

paleta base de 16 bit. Bien, no es la proximo ano. 

unica compania que se esta movien- «T rinity » utilizara exclusivamente 

do en esos datos. Muy cierto. hardware. «Messiah» tiene una ba- 

Anadamos ahora, por ejemplo, que se software. 

los modelos 3D de los personajes, En id no han visto «Messiah». 

tal cual apareceran en el juego, se Nosotros, si. 

mueven en un disefio que ronda una Y todo es cierto. 
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LA NUEVA ERA DEL DISENO 

— ' *• " / Kflfi 

Si todo lo que Shiny afirma sobre 
«Messiah», su realidad y su estructura, 
es cierto, disponiendo de un engine tan 
potente, y con un talento exagerado 
atesorado por un puhado de 
desarrolladores tras el proyecto, ipor 
que tomar limitaciones a la hora de 
afrontar el diseho del juego? 

De hecho, no hay practicamente limites. 
Desde los escenarios a los personajes 
-dejemos de lado las mareantes cifras- 
todo en el juego se esta desarrollando 
integramente sobre la base de una 
herramienta tan popular como “3D 
Studio MAX”. Animaciones incluidas. 

Pero hay que tener en cuenta, ademas, 
que para los personajes la tecnologia 
utilizada permite superponer diversas 
estructuras (mallas) para alcanzar el 
maximo realismo. Asi, un “esqueleto" es 
el primer paso, para construir una 
estructura “muscular” en torno suyo, y 
finalizar la tarea con una piel artificial, 
sobre la que se efectua el mapeado de 
texturas definitivo. Desde el boceto en 
papel, hasta el diseho final, los pasos son 
numerosos y concienzudos, para obtener 
un resultado explosivo. 

Asimismo, a la hora de planificar la 
estructura de las distintas fases y niveles 
de «Messiah» el proceso no encuentra 
ningun limite practico. Las proyeccione s 
tipicas del diseho de cualquier edificio 
-alzado, planta, perfiles- no dejan ningun 
detalle al azar. Todo esta 
cuidadosamente pensado y situado sobre 
los pianos, y cada pequeho objeto 
disehado individualmente para que, mas 
tarde, la interaccion de los personajes 
con el entorno sea total. 
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LA NUfVA ERA DE LA ANIMACION 



A, 



Al igual que ocurria en anteriores proyectos de Shiny 
(«MDK»), la base de las detalladas animaciones de los 
distintos personajes en «Messiah» esta en el “motion 
capture”. Sin embargo, la diferencia con titulos precedentes 
es significativa. 

En «MDK» la aplicacion practica de la captura de 
movimientos se ajustaba a una serie de cuadros que 
mostraban un grafico bitmap del protagonista, lo que reducia 
considerablemente el trabajo del procesador. En «Messiah» 
desde el primer al ultimo personaje el diseho basico se 
establece en modelos poligonales 3D -y no muy simples, 
dicho sea de paso -. Ademas, hay que tener en cuenta las 
tecnologias de escalados y generacion grafica propiamente 
dichas, lo que supone una demanda extra al procesador. Aun 
asi, imerece la pena? Mas de lo que se pueda imaginar. El 
realismo es, sencillamente, increible. Los resultados son 
totalmente alucinantes. 

Y, como anecdota, sabiendo que el protagonista de 
«Messiah» es un diminuto querubin, ia quien se podia 
encontrar para llevar a cabo el proceso del “motion capture ", 
que fuera pequeho, muy pequeho? Bueno, que mejor que un 
enano, ino? La primera vez, si no nos equivocamos, que 
ocurre algo asi para el desarrollo de un juego. 



\ 



LINCA DIRECTA CON... 



DAVE PERRY 

President dc Shiny 



MICROMANIA: «;C6mo surge la 
idea y el concepto de « Messiah »? 
DAVE PERRY: En Shiny siempre co- 
menzamos un proyedo sentdndonos al- 
rededor de una mesa y haciendo un 
" brain storm". Asi' van surgiendo ideas , 
una detrds de otra, a cudl mas disparata- 
da. Al final, cogemos las mas atradivas 
y las juntamos, ddndoles forma y cohe- 
rencia. La idea para Bob, el protagonista, 
surgid de la actual falta de originalidad 
actual que el mercado ofrece en el diseno 
de personajes. Y, debes admitirlo, es 
realmente unico. 

MM.: La siguiente cuestion es inevi- 
table, ^como funciona la nueva tec- 
nologla que se usa en «Messiah»? 
D.P.: «Messiah» sera el primer juego en 
el mundo en utilizar las posibilidades de 
"Real Time Tessellation & Deforma- 
tion", antes unicamente posibles en es- 
taciones de trabajo de alto rendimiento. 
La deformation en tiempo real nos per- 
mite crear personajes con caraderisticas 
ffsicas reales y propias de un ser huma- 
no. Cada modelo posee una estrudura 
osea, muscular y una piel que rodea a 
ambas, como parte final. Las ropas se 
" ajustan " de este tnodo al personaje de 
una manera realista, e incluso se puede 
apreciar como respiran. "Tessellation" 
ha sido el "Santo Grial " de las 3D du- 
rante cinco afios para sistemas domesti- 
cos. Lo que permite al ordenador es es- 
calar modelos desde los 80 hasta los 



8.000 poh'gonos, y gestionar cualquier 
numero intermedio de estos, sin perdida 
de velocidad, el gran problema de los 
juegos en 3D, desde «Ultima Under- 
world » hasta «Quake». De este modo, 
no solo se ofrece la animation mas sua- 
ve, veloz y el detalle mas elevado visto 
en cualquier modelo 3D en un juego, si- 
no que multiplica, como mi'nimo, por 
diez el factor nutnerico mas alto conse- 
guido hasta la fecha. 

Pero hay un dato aun mas importante. 
Se trata de una tecnologfa "ajustable". 
Es decir, a medida que los usuarios au- 
menten el potential de su ordenador 
con el nuevo Intel AGP, los nuevos 
Pentium 2 o el inminente Highlander 
3D, «Messiah» se acoplard automdtica- 
menteal hard disponible, sobrepasando 
niveles de detalle inimaginables. Si tie- 
nes, por ejemplo, un P 300 y cargas el 
juego, se podrdn ver poh'gonos que 
aqut, en Shiny, ni siquiera hemos podi- 
do contemplar con nuestros equipos 
mas potentes. 

MM.: Pero, <;no hay incidencia real 
en la velocidad de juego? «; Y en la 
jugabilidad? 

D.P.: El engine es extremadamente in- 
teligente. Constantemente esta compro- 
bando el trabajo del procesador y si este 
seencuentra sobrecargado, o no. Si exis- 
te posibilidad degenerar mas poh'gonos 
de los inicialmente previstos, lo hace, 
siempre moviendose en una tasa 




1 






«Messiah» 
es el Santo 
Grial de la 
tecnologia 3D... 



minima y constante de 30 fps. Las ani- 
macianes siempre son fluidas y nunca se 
producen efectos de pixelizacidn. 

La accidn en «Messiah» nunca bajard, 
en cualquier instante, de los 30 fps, sin 
importar el equipo que se este usatido, ni 
si se aplica o no aceleracion por hardwa- 
re. En cualquier caso, si se dispone de es- 
ta tecnologia, el juego aumenta automd- 
ticamente el niimero de poligonos por 
frame, no la tasa de frames porsegutido. 
La iluminacidn, ademds, es volumetrica, 
lo que anade trabajo de proceso pero au- 
menta el realismo. Asi, es posible escon- 
derse en zonas en sombras, la intensidad 
de la luz varia en la distancia y afecta a 
todo el modelo del personaje u objeto, etc. 
Es posible, por ejemplo, esconderse en la 
penumbra, esperaraque un enemigo pa- 
sefrente a un foco de luz, lo que le puede 
cegar temporalmente, y aprovechar ese 
momenta para caer sobre el. Todo lo que 
implica tecnologia acaba afcctando a la 
jugabilidad en si. 

MM.: En cualquier caso, se ofrece- 
ra como algo seguro la option de 
aceleracion por hardware. 

D.P.: Si, claro estd. En estos momen- 
tos Power VR es una tecnologia muy 
notable, 3Dfx ya tiene Voodoo 2 en ca- 
mino, etc. Y puesto que « Messiah » po- 
see una estructura tecnoldgica de ajus- 
te automdtico a cualquier hard, usard 



instantdneamente todo aquello de que 
se disponga. 

MM.: i A que nivel de interaction se 
llegara en «Messiah»? 

D.P.: Todo el entorno del juego es sus- 
ceptible de interaccion. Lo que estamos 
creando es un mundo lo mas realista po- 
sible, y esto implica interaccion a altos 
niveles. Todo, ademds, en el juego mues- 
tra movimiento, vida... Puedes usar vi- 
deo tele f onos situados en las paredes, 
usar cualquier objeto que encuentres, o 
lanzarlo, entrar en vehiados, manejar- 
los, disparar a una botella o bebertela... 
Todo en un ambiente algo extraho, os- 
curo y futurista. 

MM.: En el apartado de la banda so- 
nora, estais trabajando con Fear Fac- 
tory. ^Estan preparando material es- 
pecial para el juego, o simplemente 
usareis sus composiciones actuales 
como audio de forma generica? 
D.P.: Los componentes de Fear Factor y 
son amigos de Michael Persson, el pro- 
gramador, y estdn trabajando codo con 
codo con el en composiciones exclusions 
para el juego. Cada nivel, cada escena, 
dispondrd de un tema creado especifica- 
mente para ese instante. 

Ademds, Bob, nuestro querubin, apare- 
cerd en el proximo video que estdn a 
punto de estrenar en la MT\L 




El nombre del equipo de 
desarrollo de <<M essiah» 
es Ego. iOs suenan? 
Tranquilos, realmente 
nadie, has ta ahora, co- 
nocia a este equipo. 

Sus integrantes, cada 
uno por separado, tra- 
bajaron en diversos pro- 
yectos antes que en 
«Messiah». Pero solo al 
reunirlos en Shiny, ha si- 
do posible afrontar un 
desarrollo como el de 
« Messiah ». Parece men- 
con solo un 



__ . tira que 

la programacion como 
«Messiah» vaya a ser posible. Pero asi es. 

De arriba a abajo, y de izquierda a derecha, segun la ima- 
gen, estos son los componentes de Ego: 



Michael Damien. Es el disehador principal de los niveles y 
ha participado tambien en el diseho de personajes. Real- 
mente, es quien ha ideado el diseho de «Messiah» en toda 
su extension. 



Darran Hulburt. Es el disehador principal de todos los per 
sonajes del juego, y el encargado de todo el proceso de mo 
delado 3D, desde los bocetos hasta el resultado final. 



Gabriel Rountree. Animador principal. Coordinador de mo- 
tion capture y de que todos los ajustes finales de personajes 
y niveles queden perfectos. Ademas interviene en tareas 
secundarias, como casi todos los miembros de Ego, como 
diseho base de niveles y personajes. 



Chris Felts. Sus trabajos abarcan desde el diseho de tex- 
turas hasta el “script” de personajes y niveles, ademas 
de supervisar la calidad grafica y visual, de forma global, 
del juego. 



Michael “Saxs" Persson. El programador principal -y uni- 
co- de «Messiah». Lleva programando desde los doce 
ahos en diversas plataformas -pasando, claro esta, por 
Spectrum y Amiga-. Antes de formar parte de Ego y Shiny 
trabajo en equipos como Crionics y Scavenger -<■ os sue- 
na?-. Despues de lo que sabemos del juego, ique mas se 
puede decir? 





work in progress — * -v;; v 

Mj > C R O M A N ( A I . vV Y N 

r "h f .Oi V i / 4. / y i 




E sta es la demostracion practi- 
ca -solo parte- de lo que 
«Messiah» es, en gran medida. 
Personajes que, en un equipo 
medio, varian en su composi- 
cion 3D desde los 80 poligonos 
-generacion grafica cuando el modelo es- 
ta situado en la posicion del horizonte- 
hasta los 8 000 -cuando el modelo se si- 
tua en primer piano-. Y, por supuesto, to- 
dos los pasos intermedios, sin perdida 
real de calidad grafica, gracias al engine 
del juego. 

Personajes que, ademas, dado su disefio 
y estructura poligonal en “capas”, ofrecen 
detalles como el respirar, y contemplar 
como su caja toracica sube y baja, o sus 
ropas ajustan sus pliegues a los movi- 
mientos especificos. 

Pero esto solo afecta -en parte, repeti- 
mos- a lo referido a aspectos tecnicos. 
Cuando pasamos a hablar de jugabilidad... 



Bien, entonces es cuando se pone el dedo 
en la llaga. «Messiah» sera, sencillamen- 
te, asombroso. 

Relatemos solo varias pequenas posibili- 
dades, como ejemplo del conjunto. 

El protagonista es un pequeno querubin, 
enfrentado a enormes y agresivos perso- 
najes. Nuestro diminuto Bob no posee ar- 
mas, a diferencia de sus rivales. Apenas 
tiene fuerza fisica, pero posee una gran 
agilidad y velocidad... <?Cual es la clave 
del asunto, entonces? Bien, Bob posee 
una cualidad... “especial”. Es capaz de 
poseer cualquier entidad viva que se cru- 
ce en su camino -bueno, es un espiritu, 
<;no?-. Asi, nos encontramos con situacio- 
nes en las que al entrar en el cuerpo de 
un personaje que base su actividad en la 
fuerza bruta o el uso de armas, Bob apro- 
vechara todo eso en beneficio propio y en 
perjuicio del resto de enemigos que se 
encuentren en pantalla. 



Pero existen acciones incluso mas sutiles. 
Imaginemos, por ejemplo, los momentos 
en que voluptuosas muchachas que se de- 
dican al oficio mas viejo del mundo, 
ejem..., y que tambien estan en contra de 
Bob, se pasean por la escena. Si tenemos 
en cuenta que muchos enemigos son del 
sexo masculino, la solucion parece estar 
clara. Bob entra en el cuerpo de la chica, 
se contonea sensualmente delante de una 
fila de “machitos” que empiezan a babear 
sin poder evitarlo, y una vez atontados 
convientemente, una buena rafaga de dis- 
paros nos quita problemas y obstaculos 
de delante. 

Sencillo, ^no? 

En definitiva, un exceso de originalidad, 
calidad y jugabilidad en el que, si nada se 
tuerce, nos ofrecera uno de los mejores 
titulos que podremos disfrutar en mucho, 
mucho tiempo. Pero, eso si, habra que es- 
perar unos meses hasta que llegue. 







a mundo esta a 
las pufrtas de una 
guerra. Suba a este 
tren y escriba su 
propio destino... 
puede que fit? sea 
su ultimo viaie. 




a cut nmn car. 

A PI rvrm SMI. 

IHV.IK At IVKV MM1MIIIV 



TRADUCIDO 

YDOBLADO 

< CASTELLANO 



CD-ROM 



Windows 95 

DOS 





^Broderbund 



W CADA VAGON. 



_ THE 

IAST EXPRESS 

Una aventura graflca de Jordan Mechner 




Mas de 40 horas de 
juego en 3 CDs 
traducidos y doblados al 
Castellano por actores 
profesionales 



Secuencias de accion 
trepidantes. Mas de 
30 personajes 
principales 



Sofisticados escenarios 
3D altaniente detallados 
e historieamente 
veraces 




Aventura con 



multiples desenla 
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Todo elCFUTBODen casa 



Contar las novedades de 
la cuarta cosecha de 
«FIFA», en teoria, es facil; 
se cogen “Virtual Stadium’ 
y “Motion Capture” y se 
mejoran, de 
modo que se 
multiplique su 
potencia para 



E.A. SPORTS 

Disponible: SATURN, PLAYSTATION, PC 
CD (WIN 95), N64 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 
DEPORTIVO 




adecuando 
ano a ano al 
hardware de 
ultima 

generacion. Un 
sistema de trabajo 
de lo mas logico. Pero 
describir los resultados, 
eso es otro cantar. 



V an cuatro y no aprendemos. 

iComo se las ingenian en E.A. 
Sports para sorprendernos to- 
dos los anos? Hace un ano fue- 
ron las animaciones, y este ano 
vuelven con lo mismo, pero con 
refuerzos como la 3Dfx y una base de 
datos inmensa. La razon de haber 
aumentado la importancia de este 
ultimo elemento con respecto a 
versiones anteriores se expresa 
claramente en el titulo; camino de 
la Copa del Mundo 98. La licencia ex- 
clusiva por parte de la FIFA como juego oficial del 
evento ha permitido incluir a 172 selecciones 
mundiales. Y lo que es mejor, tambien es- 
tan presentes las ligas mas importantes 
con la relation de clubes al comple- 
to. Entre ellas, claro esta, la liga 
espanola con las plantillas 
de la presente tem- 
porada -incluido 
Rivaldo en el 
Barca-. 





MOTION CAPTURE AL CUADRADO 

Para afrontar el reto de superar las portentosas 
animaciones de «FIFA 97», el monumental equipo 
de programacton -mas de 600 personas- ha op- 
tado por un sistema tan simple como infalible: 
mas de todo. Para empezar, se ha incrementado 
el plantel de futbolistas que se han prestado a 
realizar los movimientos a registrar por el motion 
capture. Porteros, defensas, centrocampistas y 
delanteros profesionales han mostrado sus fili- 
granas y poses mas estilizadas para que tuviera- 
mos una parte de su juego en nuestro ordena- 
dor. La siguiente cifra aumentada ha sido la 
correspondiente a los fotogramas por segundo 
que hay en cada secuencia de movimiento. En 
los disparos, en los pases, control con el pecho, 
cabezazos y paradas del portero hay mas de 30 
fps que gracias al ya conocido pero muy mejora- 
do “motion blending” se entrelazan sin saltos, con 
un dinamismo y suavidad sin precedentes en el 
mundo de la animation por ordenador. 

Por ultimo, el numero de acciones se ha multipli- 
cado por dos, ofreciendo nuevas entradas al ba- 
ton, control de espaldas a porteria, cabezazos 
en plancha, mediavuelta de tacon, paredes, etc. 
Y no olvidemos las zancadillas, caidas, las elo- 
cuentes protestas al arbitro o la amarga de- 
sesperacton de los porteros tras enca- 
jar un gol. Todas las jugadas 
rebosan toque “brasileiro”, pero 
con el estilo de Laudrup y una 
elasticidad en la ejecucton que 
proporciona un realismo indes- 
criptible. En resumen, un regalo 









Las opciones multijugador contemplan hasta 8 
jugadores por modem compartiendo dos PC, 
y 20 jugadores en red con un maximo de ocho 
ordenadores conectados 



FUTBOLISTAS A ESCALA 

Los modelos poligonales de los futbolistas estan a la altura de las animaciones. El fantastico 
tratamiento de las texturas hace desaparecer todos los vestigios tlpicos de los p oligonos y nos 
encontramos con una musculatura increiblemente humana. Al habitual movimiento de las pier- 
nas articulando las rodillas, se unen ahora el giro del cuello en los remates o despejes de ca- 
beza y la flexion del tobillo en los toques de baton. En la version para 3Dfx -a la que corres- 
ponden las imagenes- se acrecienta aun mas esta sensacion por la mayor definicion en 
texturas y sombreados. Los pliegue s en las telas de camisetas y pantalones refuerzan aun mas 
la naturalidad de los jugadores. «FIFA 98» todavia no ha llegado al nivel de la serie «NHL» o 
«NBA Live» de insertar las caras digitalizadas de los jugadores, pern si se aprecia una mayor va- 
riedad de modelos fisicos cuyos rasgos se aplican a los jugadores mas famosos. Asi, encon- 
tramos grandes parecidos en Roberto Carlos, Seedorf o Rivaldo, por p oner algunos ejemplos. 





El amplio conjunto de 
animaciones son el maqor 
compendia de arte 
futboH5tico interpretado 
por la informatica 




La IA vuelve a ser uno de los pilares de 
«FIFA 98». La logica se aplica en el com- 
portamiento de los jugadores controlados 
por el ordenador. Hay estadisticas de mas 
de 4.500 futbolistas , con sus caracteristi - 
cas de velocidad, regate, fuerza, remate, 
etc. Gracias a este complejo tratamiento, 
los estilos de juego de todos los jugado- 
res de «FIFA 98» se acercan mucho a los 
de la vida real. 
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Para poner al dia a nuestro equipo podemos 
recurrir a los fichajes. Ademas, podremos editar 
las plantillas, cambiar los colores de los dos 
equipamientos deportivos y elegir un estadio. 

para la vista de todo amante del futbol, que casi 
se disfruta mas viendo un partido entre equipos 
controlados por el ordenador que jugando. 

CONTROL ESQUEMATICO 

Ahora llega el momenta de la eterna discusion en 
la serie «FIFA» de la que tampoco se libra esta 
nueva version. Todos los aspectos tecnicos son 
lo mas avanzado del genero y generan un realis- 
mo impresionante, pero el refinamiento de las ani- 
maciones vuelve a provocar que el sistema de 
control sea demasiado lento y automatizado, lo 





Tecnicamente 5B sale par 
los cuatra costados. pern 
5U jugabilidad, siendo 
muq alta. esta sujeta a 
un control algo 
sistematico 




ESTADIO VIRTUAL 

La tecnologia Virtual Stadium tambien se apunta a la multiplicacion como factor de mejora, 
porque nada menos que 1 6 estadios han sido trasladados a la realidad virtual. Camp Nou, San 
Siro, Maracana, Amsterdam Arena, Wembley, Estadio Azteca, Ollmpico de Munich y otros co- 
liseos de fama mundial son los impresionantes escenarios que ahaden presion ambiental a los 
partidos. Ocho camaras se encargan de ofrecer perspectivas desde la banda, aerea, detras 
de la porteria, isometrica, movil de persecucion, seguimiento al baton, piano general de TV y 
torre para el piano largo. Como siempre, es en las repeticiones donde mas jugo se le saca al 
Virtual Stadium, con el avance cuadro a cuadro, la camara libre y la posibilidad de guardar las 
jugadas en el disco duro. En la version para el chipset Voodoo se han implementado todas las 
ventajas de este hardware con nieblas y trasparencias que son empleadas para realzar las dis- 
tintas climatologlas: lluvia, bruma, nieve, etc. La novedad de la iluminacidn nocturna saca 
p rovecho del sombreado para reflejar sobre un cesped en excelente estado -por aquello de 
los filtros de texturas y correction de pixels- las sombras que generan los focos del estadio. 



que resta algunos puntos a la jugabilidad. Cuando 
le pasamos el baton a un jugador, tardamos en 
hacernos con la posesion de su control y los pri- 
meros movimientos son mecanizados. Lo malo 
es que se nota demasiado que la dinamica del 
balon son rutinas especificas para un punto del 
campo y una fuerza determinada por el tiempo 
de pulsacion. Es de agradecer el nuevo sistema 
“one touch” que permite hacer paredes y pases 
al primer toque, pero a los mas puristas, esos 
que buscan la libertad de accion de un «Sensible 
Soccer* o un «Kick Off*, se sentiran atados. 

Otro problema que sigue sin resolverse son los 
angulos muertos del Virtual Stadium; de las 8 ca- 
maras, la de la torre es la que tiene una mayor al- 
tura y profundidad de campo, pero sigue sin cu- 
brir la anchura entre las bandas y la escasa 
amplitud de vision hace muy dificiles los pases 
largos. Se puede recurrir al radar, pero es mas 
que molesto. «FIFA 98» sigue siendo todo un ex- 
ponente tecnico -se nos olvidaba el sonido Dolby 
Surround y los comentarios de Manolo Lama y 
Paco Gonzalez- con tal so- 
bredosis de espectaculari- 
dad que sera un exito seguro 
incluso en los EEUU. 

AT./. 
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CORRE, DISPARA Y CONDUCE A TRAVES DE UN JUEGO DE CINE 
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Jungla de Cristal 



Jungla 2: Alerta Roja 



Jungla de Cristal : La Venganza 
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144 JEDI KNIGHT (PC CD) 

Kyle Katarn, el que un dia fuera piloto que 
desbarato los planes del Imperio, vuelve a la 
carga, esta vez como un caballero Jedi, 
armado con su poderoso sable laser. 
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138 



142 




168 
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MAGESLAYER (PC CD) 
MADDEN NFL ‘98 (PlayStation) 
SAIL 2000 (PC CD) 
FUTBOL PRO 97-98 (PC CD) 
AHX-1 (PC CD) 
KURUSHI (PlayStation) 
BUCCANEER (PC CD) 
LYLAT WARS (NINTENDO 64) 
FI RACING (PC CD) 
IMPERIALISM (PC CD) 
688(1) HUNTER/ 
KILLER (PC CD) 
EXTREME ASSAULT (PC CD) 
SHADOWS OF 
THE EMPIRE (PC CD) 
SUB CULTURE (PC CD) 
KICK OFF 98 (PC CD) 
EARTH 2140 (PC CD) 
NHL 98 (PC CD) 
DARK EARTH (PC CD) 
CROC: LEGEND OF THE 
GOBBOS (PlayStation) 
KIKO WORLD 
FOOTBALL ‘98 (PC CD) 
PERFECT ASSASSIN (PC CD) 
DARK COLONY (PC CD) 



Una de las aventuras en primera 
persona mas espectaculares que 
os podais echar a la cara. Su 
fantastico movimiento y musica 
ambiental conseguiran 
trasladaros al lejano y 
desaparecido continente de la 
Atlantida. 





148 TOTAL ANNIHILATION 

(PC CD) 

Juegos como este son los que hacen 
falta para innovar en el genero de la 
estrategia en tiempo real. Sumergete en 
una guerra futurista en la que humanos y 
robots luchan por el control. 



I-WAR (PC CD) 



Un apasionante arcade espacial en 
primera persona, al estilo «Wing 
Commanded, con unos movimientos y 
efectos visuales fuera de lo normal. 



Se nota que las epocas navidenas estan 
realmente cerca, ya que el numero de 
juegos disponible es mas elevado, con 
diferencia, que en meses anteriores. 
Sin ir mas lejos, supercompamas como 
LucasArts, que hasta este momento 
habia mantenido un, casi, sepulcral 
silencio, lanza por fin dos fascinantes 
juegos, basados en la trilogia «Star 
Wars» que, de seguro, daran un vuelco 
a las listas de juegos mas vendidos. 
Algo que toda compania sin excepcion, 
busca a lo largo de estos meses: llegar 
al “top” de ventas. Oferta existe, y a 
raudales. Pero ahora, es la demanda 
de ciertos titulos la que decidira. 




GOLDEN EYE (NINTENDO 64) 



La ultima pelicula de James Bond no podia 
f altar a su cita con los videojuegos. Con un 
estilo heredado del «Doom», promete llevar a 
la Nintendo 64 accidn y calidad a raudales. 
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KURUSHI 



COCIENTE INTELECTUAL 

! SONY 

! Disponible: PLAYSTATION 
1 PUZZLE/1NTELIGENCIA 



L a inteligencia como genero ludico, 
los examenes de desarrollo de ca- 
pacidades y los tests de medicion del 
cociente intelectual mediante juegos, 
ha sido, es y sera, una de las miles de 
maneras que los psicologos tienen pa- 
ra estudiar la mente humana. 
«Kurushi» es uno de esos juegos. 
Nuestra mision sera eliminar unos cu- 
bos metalicos que se nos vienen enci- 
ma, atrapandolos en las diferentes 
casillas del suelo, teniendo cuidado de 
no atrapar los negros y procurando 
hacer los contrario con los verdes. La 
maquina calculara nuestro Cl, depen- 
diendo de la forma y la rapidez. 



★ ★★★ 

BUCCANEER 

LA CANCION DEL PI RATA 

i 

• 55 | 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 

! ARCADE/ESTRATEGIA 

- - 

L as historias de piratas y bucane- 
ros, en su lucha por lo que es jus- 
to contra los gobiernos britanico, tran- 
ces y espanol, ha sido plasmada en 
este juego, mezcla arcade y estrate- 
gia, en el que encarnamos a un buca- 
nero que tiene que surcar los mares, 
para conseguir las riquezas necesa- 
rias para abastecer un retiro digno de 
un rey. Gestionar nuestro oro para ad- 
quirir viveres, materials, armas y 
contratar tripulacion, sera nuestro 
principal cometido, ademas de la lu- 
cha en alta mar contra otros buques, 
a base de canonazos o abordandolo. 

★ ★★ 



Futbpl Pro ?7-9 

Inexperiencio 




I SUNSOFT/SPORTS INTERACTIVE 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 
j SIMULADOR/ESTRATEGIA 

l _ 

L a moda del futbol parece que es ahora la 
que se impone, extendiendo su influencia a 
todos los ambitos del juego deportivo. 
«Futbol Pro» es el resultado de la union de un si- 
mulador de SunSoft con un manager de Sports 
Interactive, nueva compani'a espanola, que si- 
guiendo las lineas maestras de «PC Futbol», apa- 
rece en el mercado con la intencion, es de su- 
poner, de hacer la competencia al producto de 
Dinamic Multimedia. 

A priori, la oferta parece notable, pero en cuan- 
to se comienza a hurgar en el juego, se nota la 
falta de experiencia del desarrollador en estas 
lides. Mientras que el simulador aparece como 
aceptable, el manager es un programa tremen- 
damente confuso, de principio a fin. Por dise- 
no, estructura, manejo y gestion de las opcio- 
nes, resulta realmente complicado cogerle el 
tranquillo, aparte de intuir, mas que compren- 
der de forma clara como funciona realmente. 
Ademas, las modificaciones efectuadas por el 
usuario como gestor del equipo tampoco pare- 
cen tener al final resultados efectivos sobre el 
devenir de un partido o una competicion. Mana- 
ger y simulador aparecen, al menos en nues- 
tras pruebas, como productos totalmente dife- 
renciados, y los cambios de estrategias, 
tacticas, etc., del manager no parecen ser to- 
rnados excesivamente en cuenta, excepto para 
figurar en una lista cuando se solicita. Falta una 
buena base de datos, con mas informacion de 



todo tipo; y tanto calendarios como competi- 
ciones son mas virtuales que realistas. 

Como producto de bajo precio podria ser consi- 
derado como aceptable para un usuario novato, 
pero ni la excesiva confusion de sus menus ni el 
nada agradecido interface de usuario invitan a 
profundizar demasiado en el pro- 
grama. Una intentona, en resumi- 
das cuentas, fallida. 

F.D.L. 



P rofesionales donde los haya, los inte- 
grates de GT Interactive demuestran 
constantemente que son capaces de pi- 
sar con pasmosa seguridad, y exentos de du- 
das de ultima hora, cualquier terreno, por ex- 
traho que sea. 

«AHX-1» es un juego de combate aeroterrestre 
en el que tenemos la oportunidad de pilotar 
uno de los proyectos mas ambiciosos de la ar- 
mada de los Estados Unidos, capaz de poner- 
se en accion desde un avion de transpose 





AHX-1 

El helicoptero 
perfecto 

| GT INTERACTIVE 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 

I SIMULADOR 
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Cuanto mas, mejor. O, dicho de otro modo, siempre existe un 
metodo mas sencillo de lo que piensas, de hacer mas dano. 
Investiga aqui y encuentra el objeto necesario para arrasar 
mas y mejor. Si, son muchos, pero eso es lo bueno al fin y al 
cabo, jno? Busca, compara y no encontraras nada mejor. 



Mcoj 1 y P&cY 



Bien, si, es cierto. De todos modos, siempre existe un metodo 
mucho mas sencillo de hacer las cosas. Si no te importa que te lla- 
men tramposo, entonces mira estos codigos. 

Pero la diversion no tiene por que acabar tan pronto. jQue tal 
mas circuitos y niveles? Si, y mas peatones. O sea, el «Splat Pacl<». 



Por delante te esperan treinta y seis niveles repletos de accion, 
objetos, trampas, enemigos y... peatones. 

;Quien puede resistirse a descubrir todos los trucos que encierra 
cada uno? ;Quien puede reprimir la tentacion y el placer de pisar 
el acelerador en el momento adecuado? (ya sabeis lo que quere- 
mos decir...). Todos los recorridos “destripados” -;que expresion 
tan adecuada!- de arriba a abajo para que no se te escape nada... 
ni nadie, claro. 



He S 



LoX 



coc 



Pero, ide verdad creias que con once miserables vehiculos 
podiamos tener bastante para “limpiar” la ciudad? 

Bueno, conociendo todos sus intimos secretos quiza, pero... si 
anadimos los veintinueve coches extra, con la posibilidad de ir 
robando alguno que otro y aumentando todo el potencial des- 
tructive personalizado, zurrando la badana a los enemigos, o 
de paso llevandonos por delante alguna que otra vaca... bien, la 
cosa mejora, jo no? Entonces, no hay duda, tu eres de los nues- 
tros. Y, ya sabes, los chicos malos siempre van donde quieren. 








Pero ci 
tod o' 



O' no todo el mupdo podraT e'Star^'gusto, o 



s^rfjfios para aquellos inutiles sacos de e^corik qi 
cabcza, y que puede£*#nsn|tar esta section l^ui 
laf primera serijjitffe^^^rs para trucks 
<<Carmageddon>>M ^ WwWB Ss Que su triste exis 
tencia sea actoria... 



esta guia conseguireis dominar 
«Carmageddon». En primer lugar, os ofre- 
cemos cada uno de los niveles detallado al maximo. 

W Vuestra tarea consistira en pasar por cada uno de los pun- 
M tos de control, explorando una vuelta en cada una de las 36 pis- 
J tas de «Carmageddon», y aquf encontrareis los metodos basicos ^ 
para sobrevivir en un viaje pot cada una de ellas sin terminar empotra- 
do contra un muro. Tambien cbnseguireis cualquier otra informacion de 
utilidad, como objetos a recogeiybonificaciones y acrobacias posibles. 
jQue buenos somos corjtigo! 

Tambien hemos hecho (in pppasd al yjfeh culo y al conductor, y encontrareis una 
breve descripcion acerjca de cada condL ctor y su medio de^trahsporte preferi- 
do, induyendo los I I cophes que podeis robar en el juego y\|os otros 1 9 vehicib 
los a manos del resto/de los conductor Js, todos ellos accesses con los trueps.\ 
Ademas teneis una lista de cada objetd con bonificacion qufe puedas repoger, \ 
a lo largo dfel juego, incluyendo una bteve descripcion de Jus efectps,.ya sir- 
van para/algo o resulten ser un roIlkLo. \ 







NIVEL I 

Maim Street 



Tipo: Ciudad, Distrito de Negocios 



Ranking rmnimo: 99 



Numero de Peatones: 527 



Nuclei 



Longitud: 2.87 Millas (4.61 Km.) 



Vueltas: 3 



Cuidado con los coches aparcados, los choques fuertes te 
destrozaran si tu blindaje esta mal. Ahora solo tienes que 
seguir estos pasos al pasar cada Punto de Control: 

Esta chupado. Sigue la carretera y trata de cargar- 
te a todos los que puedas por el camino. 

KU+frfl Ten cuidado con la curva cerrada a la derecha jus- 
to al pasar la pantalla de video gigante. Si no frenas a tiem- 
po, podrias tener un mal accidente. Aqui esta el Punto de 
Control. 

Toma la primera a la derecha pasado el Punto de 
Control 2. Cuando llegues al primer cruce, colocate a la 
derecha para subir la rampa y aterrizar sobre el tejado del 
edificio de enfrente. Encontraras un monton de objetos. 
Para regresar al recorrido, utiliza el mapa. (CONSEJO: en 
el mapa veras un objeto cuadrado de gran tamano a la de- 
recha de los Puntos de Control 2 y 3. Se trata de un pe- 
queno anfiteatro hundido en el suelo. Atrae a alguien hacia 



el interior y destruyelo con ayuda del Amplificador de Da- 
rios que hay cerca). 

lidQ Cruza el puente y sigue de frente hasta entrar de 
cabeza en el gran partido de Futbol Americano. Cargate a 
todos y consigue mucha pasta. Cerca de las porterias hay 
objetos que podras recoger. 

Despues del Punto de Control 4, deberas tener 
cuidado con las curvas en 90 grados. Cuando alcances el 
Punto de Control 5, abandona la carretera y entra en el 
aparcamiento de coches para matar a todo el mundo. 
USES Pisa a fondo en la larga recta. Frena antes de llegar 
a la curva cerrada a la derecha que hay en la bajada. Debe- 
ras bajar bastante la velocidad si no quieres echar a volar. 
lidMril Sigue las flechas. Hay un buen numero de callejo- 
nes por las cercanias, y entrando en ellos encontraras mu- 
cha mercancia. 



IjiStU ••• Y de nuevo en la linea de salida, para que conti- 
nues con tu destrozo. 




NIVEL 2 

Carniceria en la Costa 



Tipo: Carretera en Escenario Litoral 



Ranking minimo: 99 



Numero de Peatones: 229 



Longitud: 5.97 Millas (9.6 Km.) 



Vueltas: 2 



Continua por el tramo con curvas, saliendo de la 
carretera para matar vacas, cuando quieras. 
f jfrfpH Sigue por las sinuosas carreteras despues del Pun- 
to de Control 3, pero disminuye la velocidad cuando lle- 
gues a la cima de la montana, si no lo haces, saldras volan- 
do en lugar de tomar la curva. 

Despacio hasta el puente en ruinas. Es bastante 
estrecho y falta el piso en ambos extremos, de modo que 
tendras que pasar rapido. Si caes al agua, no te desesperes, 
ya que podras encontrar muchos objetos que puedes llegar 
a recoger. 

Sigue por la carretera costera con cuidado en los 
tramos sin vallas laterales; caer al mar te haria perder cre- 
ditos. Debes saber que tirar a un oponente al mar signifi- 
cara cargartelo instantaneamente. Desafortunadamente 
esto no te proporcionara creditos. 



Se trata de un recorrido largo y complicado, pero con unas 
vistas preciosas (aaah...). Ya sabes, sigue los siguientes pa- 
sos para ganar: 



Conduce montana abajo, atropellando todas las 
vacas que puedas. Cuando llegues al puente en ruinas, ten- 
dras dos posibilidades. Puedes saltar el puente -retrocede 
un buen tramo para coger velocidad y pisa fuerte el acele- 
rador- o usar las rampas junto a el. Si el salto no te sale 
bien, tambien puedes usar las rampas para regresar sobre 
la carretera. Hay algunas vacas y peatones, de modo que si 
caes, aun puedes hacer una pequena masacre. 

Sigue despacio por el siguiente tramo hasta que 
veas el rizo mas adelante. Entonces pisa a fondo y conduce 
por el centro. Si no lo haces asi, te caeras. Los gallinas pue- 
den usar la rampa de salto como alternativa. 
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NIVEL 3 

Carrera Sobre Hielo 

Tipo: Estacion de Esqui. 
Ranking rmnimo: 99 
Numero de Peatones: 516 
Longitud: 1.8 Millas (2.9 Km.) 
Vueltas: 4 




Aqui hay cientos de felices turistas pidiendo a gritos ser 
descuartizados. Ve primero a por los que no te guste su 
abrigo... 

I33B Dale un poco de cana en la recta inicial, pero frena 
antes de chocar contra el muro solido y grande. Para pasar 
la esquina, tira del freno de mano y gira a la izquierda con 
un trompo. Entra en el cementerio para encontrar objetos 
y peatones. 

Despues del cementerio hay una larga recta segui- 
da de una curva cerrada hacia la izquierda. Disminuye la 
velocidad inmediatamente o te saldras y caeras en una zo- 
na de minas. Las minas suponen una excelente y rapida 
manera de reducir a tus oponentes mas potentes a chata- 
rra, incluso a ti mismo, de manera que tira ahi a todos los 



que puedas. De la carretera principal parten dos rampas 
inclinadas que conducen al sistema de alcantarillado. Entra 
con el coche en los tuneles -con cuidado de no caer en las 
zonas inundadas- y recoge todos los objetos que puedas. 
La mayoria son tiempo extra, pero tambien hay un par de 
objetos que te proporcionan Habilidad Submarina. 

Ignora la carretera durante un rato y monta una 
juerga matando a gente por todo el pueblo. Aplasta a to- 
dos los que puedas y regresa a la carretera principal. En 
ella tambien hay algunos peatones. Si te pierdes, usa el 
mapa. Al final del pueblo, disminuye la velocidad o tira del 
freno de mano girando a la izquierda con un trompo. A 
continuacion, acelera fuerte en la larga recta hasta la cum- 
bre y pasa por -o posiblemente sobre- el ultimo Punto de 
Control del circuito. 



NIVEL 4 

Valle de la Muerte 

Tipo: Ciudad Minera 
Ranking minimo: 96 
Numero de Peatones: 498 
Longitud: 1.8 Millas (2.9 Km.) 
Vueltas: 3 













Si quieres pasar por todos los Puntos de Control, mas vale 
que no te caigas del nivel superior porque tardaras un buen ra- 
to en encontrar el camino de vuelta. Si embargo, hay monto- 
nes de peatones y objetos que recoger en los niveles inferiores. 

La carrera comienza con una larga recta, aprove- 
cha. Frena antes de la curva cerrada a la izquierda. Si quie- 
res eliminar a los otros coches, empujales por el borde ha- 
cia abajo. Asi sera mas facil causar dano. Explora los 
niveles inferiores utilizando los tuneles -encontraras poli- 
cias, peatones y objetos de varios tipos que puedes reco- 
ger-. Si deseas regresar a la carrera, podras encontrar va- 
rias rampas estrechas que suben al nivel de la calle. Si te 
pierdes, ya sabes: usa el mapa. 

Sigue la carretera con cuidado de no caer. Los bo- 
tes verdes contienen tiempo extra. 




Q3Q Corre por la polvorienta recta que sigue y toma la 
curva a la izquierda. A continuacion pasa todas las curvas 
hasta el Punto de Control 3. 

EQES Sigue y mas adelante sal de la carretera por el ca- 
mino de tierra que veras. Conduce por la derecha y toma 
la rampa de salto a toda velocidad para conseguir una Bo- 
nificacion por Acrobacia. 

Si te encontraras en la zona desertica que hay fuera de la 
carretera -tras una acrobacia intencionada o no-, ten cui- 
dado con el campo de minas. Estas pueden usarse tambien 
para deshacerte de tus contrincantes -consulta Carrera 
Sobre Hielo-. 

Hacia el Noroeste hay muchos y muy variados objetos pa- 
ra recoger; la mayoria son tiempo extra, pero hay uno en 
particular para Congelar Oponentes. Usalo y diviertete 
como un enano. 






NIVEL 5 

Parada en la Mina 



Tipo: Complejo Minero. 



Ranking minimo: 93 



Numero de Peatones: 581 



Longitud: 1.59 Millas (2.56 Km.) 



Vueltas: 5 



Con muchas curvas, aunque divertido. Aprovecha la opor- 
tunidad para destrozar al resto de los corredores contra 
los muros siempre que puedas. 

B Aplasta todo lo que puedas al comienzo y conti- 

nua matando a todos los trabajadores que te encuentres 
por el camino. Podras obtener bonification especial si lan- 
zas un bolardo por los aires y te cargas a alguien -esto 
ocurre en todas las pistas y con cualquier objeto que pue- 
das embestir-. 

No vayas demasiado rapido ya que el recorrido tiene mu- 
chas curvas. 

Las latas con el signo pueden contener cosas buenas o 
cosas malas, por tanto recogelas a tu riesgo. 

Donde la carretera se divide en dos, toma cualquiera de 
las rutas, ambas conducen a la misma camara. 



Pasa por el Punto de Control. Si eres un sadico con deseo 
de muerte, tira a alguien abajo y recoge la lata roja sobre 
el puente que contiene la Modalidad Pinball. Si caes abajo, 
hay un tunel que Neva de vuelta arriba. Ten cuidado con el 
coche de policia. 

B^tfl Lo que tienes que recordar simplemente son los 
pasos hasta aqui. No gires de forma demasiado brusca en 
la zona inundada cerca del segundo Punto de Control, po- 
drias volcar. 

Si pierdes los otros coches, consulta el mapa. Puedes estar 
seguro de que esos bastardos no se quedaran cerca del re- 
corrido “oficial”. A menudo podras encontrarlos atasca- 
dos en el agua en una camara que se encuentra al Este en 
el mapa. Para sacarles tendras que empujarles o conducir 
sin rumbo fijo, mirando el mapa de vez en cuando. Final- 
mente, saldran. 



NIVEL 6 

Degradacion Industrial 

Tipo: Reprocesador de Oceano Acido 
Ranking minimo: 90 

Numero de Peatones: 248 

Longitud: 1.2 Millas (1.93 Km.) 
Vueltas: 5 




Magnachem contamino el oceano con acido, de forma que 
ahora estan tratando de resolver este problema con su gi- 
gantesco Reprocesador de Oceanos. Trata de no caer so- 
bre los productos quimicos, estropearias la pintura tan bo- 
nita de tu coche... 

Mata a todos los obreros que hay cerca de la linea 
de salida, antes de pasar los ventiladores con cuidado. Si- 
gue las flechas. Ten cuidado de no caer en el estanque de 
acido, no hay nada de provecho ahi. 

EQE3 Tras pasar el Punto de Control I, sigue el recorri- 
do. Hay muchos peatones a ambos lados del Punto de Con- 
trol 2, tomate tu tiempo en cargartelos de la forma mas 
horrible para obtener mayores bonificaciones. 
fjQEB Despues del Punto de Control 2, pasa con cuidado 
por entre las maquinas y cajas, o rodeandolas, aplastando a 
los peatones que encuentres de camino. Conduce por la 



izquierda para tomar la rampa de salto y aterrizar sobre 
un contenedor obteniendo asi tiempo extra. A continua- 
cion, toma una curva cerrada a la izquierda y pasa por el 
Punto de Control. 

Despues del Punto de Control 3 entraras en una 
zona donde hay muchos cajones grandes y mas peatones. 
Cargatelos a todos para obtener puntos y tiempo. Pasa 
por el Punto de Control y entra con cuidado por la estre- 
cha a bertura. 

i Baja la larga recta a toda velocidad tras pasar por 

el Punto de Control 4 y derecho contra el muro para su- 
birlo y asi obtener una Bonificacion por Acrobacia, si tie- 
nes suerte. Despues, continua con el recorrido. El Repro- 
cesador es grande y repleto de bonificaciones, de forma 
que eres libre para explorar el resto. Embestir coches ha- 
cia el oceano de acido los elimina instantaneamente -pero 
no te concede creditos ni tiempo-. 



O 


















NIVEL 7 

Avda. de las Atrocidades 

Tipo: Alrededores de la Ciudad 
Ranking rmnimo: 87 

Numero de Peatones: 594 

Longitud: 3.1 Millas (4.99 Km.) 
Vueltas: 4 
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Cualquiera que haya jugado con la version de demostra- 
cion de «Carmageddon» se encontrara en este recorrido 
como pez en el agua, el mapa es el mismo, aunque la ruta 
que se toma es diferente. Este es un recorrido de alta ve- 
locidad con pocos peligros pero con muchos peatones con 
quienes divertirse. 

HsUH Conduce por el tramo inicial tan rapido como te lo 
permita el extraordinario y poderoso motor de tu vehicu- 
lo. Cuando alcances el Punto de Control, piensa en bajar la 
velocidad un poco, de otro modo probablemente acabarias 
empotrado en la ventana de la oficina de alguien. 
liHrfl Despues de sobrevivir -o evitar- el choque contra 
el ediflcio, sigue la carretera de circunvalacion alrededor 
de la ciudad, ganando velocidad en el tramo Oeste. Baja la 
velocidad para el segundo Punto de Control. 
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USES Otra recta muy larga, aunque tiene una subida 
hacia la mitad de su recorrido. No vayas demasiado rapi- 
do porque saldras volando y terminaras empotrado con- 
tra el cartel de “Metro Link”. Justo antes de alcanzar la 
curva a la derecha previa al Punto de Control 3, tira del 
freno de mano derrapando hacia la derecha, arrastrando 
de lado a todos los peatones y acumulando buenas boni- 
ficaciones. Baja por la siguiente recta mas corta antes de 
volver a comenzar... 

Puedes completar una vuelta de este recorrido en un tiem- 
po record, pero con ello no ganaras creditos. Hay bonos 
sobre el tejado de algunos de los edificios, explora todas las 
calles de la ciudad y encontraras rampas para conseguir 
llegar a los tejados. Salta de un edificio a otro con el fin de 
encontrar mas peatones que desparramar y objetos por 
doquier para recoger. 




NIVEL 8 

Niebla 



Tipo: Carrera en Escenario Litoral 



Ranking minimo: 84 



Numero de Peatones: 423 



Longitud: 3.28 Millas (5.28 Km.) 



Vueltas: 3 



Es un dia de niebla en Dusty Trails. Tu vision se vera men- 
guada, asi que conduce con cuidado. 

MiiSMB Desde el comienzo, acelera en la cuesta arriba. Si 
estas situado detras de alguien, intenta lanzarlo contra o 
por encima de las vallas laterales. El Punto de Control es- 
ta situ ado sobre la cima de la montana. 

Sigue la sinuosa carretera. Veras un objeto miste- 
rioso a la derecha, recogelo y esperemos que merezca la 
pena... Continua ascendiendo y recoge las bonificaciones 
de tiempo amontonadas al borde de la pista. Toma las ce- 
rradas curvas y preparate para otra acrobacia. Para pasar 
puedes saltar por el puente o tomar la ruta para cobardi- 
cas bajando por la rampa a la derecha. 



Q39 No subas demasiado rapido por las cuestas o apa- 
receras en el mar. Cuando llegues a los coches aparcados, 
recoge los objetos y mata a la gente que veas. Despues, 
continua hacia arriba DESPACIO y encontraras una curva 
muy cerrada a la izquierda. Toma esta curva y pasa por el 
Punto de Control 3. 

Pasa por los tuneles a toda velocidad conduciendo 
por un lateral para cargarte a todos los peatones que pue- 
das. Tambien podras coger tiempo extra. Cuando veas la 
indicacion de “curva peligrosa a la izquierda” en el techo, 
cambia al lado izquierdo y baja la velocidad. Toma la ram- 
pa, a continuacion regresa al borde del tunel para aplastar 
los peatones y alcanzar el ultimo Punto de Control. Cui- 
dado con la curva a la izquierda que viene a continuacion. 
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NIVEL 9 

Mas Frio 

Tipo: Estacion de Esqui. 

Ranking minimo: 8 I 
Numero de Peatones: 5 I I 
Longitud: 1.46 Millas (2.35 Km.) 
Vueltas: 4 




Tomalo con tranquilidad o terminaras empotrado contra 
un muro... 

Baja la cuesta con cuidado y derrapa por la curva a 
la derecha. Tendras la oportunidad de ganar velocidad a lo 
largo de la recta, despues hay otra curva a la derecha se- 
guida del primer Punto de Control. 

EQE9 Despues del Punto de Control, hay una recta muy 
corta y despues una curva a la izquierda. Si sientes necesi- 
dad de sangre, puedes explorar el pueblo. Consulta el ma- 
pa y atraviesa por el centro como atajo. Si sigues la carre- 
tera -tio aburrido- rueda a baja velocidad, ya que 
encontraras bastantes curvas de 90 grados. Si te pasas con 
ellas, terminaras en el infame campo de minas. Acelera en 
la recta Este, pero frena antes de la curva de 90 grados a la 
derecha o te estrellaras contra la Gran Cosa de Hormigon 
(Big Concrete Thing ™). 



(3321 Sigue por la recta de hielo a toda velocidad, dete- 
niendote para satisfacer tu sed de sangre, si quieres. Tira 
del freno de mano con toda tu fuerza y gira a la derecha 
cuando llegues a la ultima casa para pasar por el Punto de 
Control 3. 

Curva cerrada a la izquierda despues del Punto de 
Control, a continuacion una recta moderadamente larga, 
seguido de una curva cerrada a la derecha. Si quieres, car- 
gate a todos los feos del pueblo y continua a toda velocidad 
por la recta. Cuando veas o escuches a las vacas a tu dere- 
cha, reduce rapidamente la velocidad y considera virar ha- 
cia alii. El ultimo Punto de Control esta justo a la vuelta de 
esta esquina. 

En este recorrido tipo Estacion de Esqui podras encontrar 
objetos para recoger sobre los monticulos de nieve y sobre 
el tejado de edificios, asi que ya sabes lo que tienes que ha- 
cer si quieres recogerlos. 




NIVEL 10 

Borrando Arizona 



Tipo: Ciudad Minera 



Ranking minimo: 78 



Numero de Peatones: 500 



Longitud: 1.95 Millas (3.14 Km.) 



Vueltas: 4 



Cae la tarde en Arizona, y todos pasean de regreso a sus 
hogares... 

§33 Aprovecha la larga recta -queremos decir “a toda 
velocidad” para aquellos que no entienden-. De forma al- 
ternativa, conduce con cuidado y masacra cualquier pea- 
ton que se cruce. 

Baja la rampa, pero gira a la izquierda -la parte de 
fuera- de las senates indicadoras. Encontraras tiempo ex- 
tra y un objeto para Congelar al Oponente. Navega con 
cuidado por las minas si quieres chulear. Si eres un tipo 
duro, pisa a fondo y comprueba cuanto tiempo puedes 
mantener tu coche en el aire por las explosiones. Solo tie- 
nes que estar atento a la curva a la derecha del final. Sube 
la rampa y pasa por el Punto de Control 2. 



jCuidado! Manten tu coche sobre la calzada y no 
saltes por el borde, porque de lo contrario... Mata a todos 
los peatones y toma la curva de 90 grados a la derecha. Co- 
rre a toda velocidad por la recta y derrapa de lado en el 
cruce para llevarte por delante a toda la gente que puedas. 
Disminuye la velocidad al pasar por el Punto de Control y 
entrar en la piramide. 

Dentro, el recorrido sigue por la izquierda, pero 
puedes masacrar gente conduciendo por cualquiera de las 
entradas. Tan solo ten cuidado de no perderte. No te mo- 
lestes en recoger los objetos que hay en el interior de la pi- 
ramide, la mayoria te perjudicaran mas que ayudarte -es- 
pecialmente el “Rebota Rebota” de las narices-. Sigue las 
flechas para salir de la piramide y alcanzar el ultimo Punto 
de Control. 




















Tipo: Complejo Minero 



Ranking minimo: 75 



Numero de Peatones: 618 

Longitud: 2.29 Millas (3.68 Km.) 
Vueltas: 2 



saigas del siguiente tunel, disminuye la velocidad. Si crees 
que puedes tener suerte, intenta escalar la estrecha viga 
que encontraras a tu derecha y recoge los objetos que en- 
cuentres. Despues, continua tu camino. Cuando llegues a 
la bifurcacion, la izquierda te llevara al agua (;ejem!) y la 
derecha hacia una seccion “con peligrosos salientes”, asi 
que ten cuidado. 

Aqui veras un gran numero de flechas que te mues- 
tran el camino. Siguelas. Conduce por un lado para dego- 
llar a los inocentes -jde que?-. 

Cuidado con los railes, facilmente podrias quedar 
atascado o volcar. Conduce en zigzag para coger a los pea- 
tones, o quedate en un lado para cargarte unos cuantos. 
Ten cuidado con el angulo con que cruzas los railes. Sigue 
los tramos hasta el siguiente Punto de Control pero cuida- 
do con la curva cerrada. 



(JED jComienza el rock & roll! Aprovecha de la estre- 
chez del tunel, y largate a toda velocidad. Cuando la pista 
se ensancha antes de la zona inundada, sigue por tu iz- 
quierda para recoger objetos que te proporcionaran Ha- 
bilidad Submarina. Coge uno antes de entrar en el liquido 
elemento. El Punto de Control se encuentra al otro lado. 
12x9 Conduce en zigzag, pero con cuidado de no caerte. 
Hay montones de peatones en ambos lados del tunel y po- 
dras cogerlos -si eres bueno-. Otra forma de hacerlo con- 
siste en atropellar a toda la gente de un lado y despues la 
del otro. 

En el tramo sin barrera manten el coche en la iz- 
quierda totalmente. Esto evitara que te caigas. Cuando 



Vamos otra vez bajo tierra..., utiliza la misma tactica que 
antes de Aplastar contra el Muro. 
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NIVEL 12 

Destrozar el Centro 



Tipo: Dto. Comercial de la Ciudad 



Ranking minimo: 72 



Numero de Peatones: 5330 



Longitud: 1.95 Millas (3.14 Km.) 
Vueltas: 4 



Continua por la recta, pero ten cuidado con la curva de 90 
grados que hay a la derecha. Se tarda en llegar mas de lo 
que parece; ahora, abandona la carretera y tuerce a la de- 
recha entre los edificios. Acelera y tira del freno de mano 
para hacer un trompo de 1 80 grados por la esquina. Ya es- 
tas en el complejo comercial... ya sabes lo que tienes que 
hacer. El Punto de Control es una puerta por la que tienes 
que pasar. 

Gira a la derecha dentro del centro para escapar. 
Mata a todos los que encuentres y sal por la esquina mas 
alejadaque hay. Aqui tambien encontraras un objeto mis- 
terioso, cogelo y regresa a la carretera. 

Sigue por la recta y gira en la esquina -baja por la avenida 
desde la esquina para recoger los objetos que haya-. El 
Punto de Control 3 esta justo a la vuelta de esta esquina 
hacia la izquierda. 



Ha llegado el momento de salir de compras. No te olvides 
de los cupones regalo... 



Pisa a fondo. Cuando llegues al camino de tierra, si- 
tuate a la derecha y disminuye la velocidad para embolsar- 
te un Maximizador de Danos. A continuacion sube la mon- 
tana. Cuanto mas rapido vayas, mas tiempo permaneceras 
en el aire. Ten cuidado de no caer fuera del mapa. Toma 
rapidamente la curva a la izquierda, sigue la recta, pero 
sal de la carretera por la izquierda hacia la plaza donde 
podras recoger tiempo extra e Invulnerabilidad. El Punto 
de Control se encuentra al final de la calle adyacente. 

jGuay! Una montana grande. Aqui seguramente 
vas a volar. Esperamos que, sin embargo, aterrices sobre 
tus ruedas. A la izquierda encontraras peatones y objetos 
misteriosos, cogelos. 
















NIVEL 13 

Gritando al Sol 

Tipo: Parque Nacional 
Ranking minimo: 69 
Numero de Peatones: 5 I 7 
Longitud: 4.19 Millas (6.74 Km.) 
Vueltas: 3 





Dificil, con curvas y mucho calor. Pasalo bien. 

1 Tan pronto como comiences, situate al lado dere- 

cho de la carretera para aplastar a la masa de gente. Toma 
con cuidado la curva a la izquierda y pasa por el Punto de 
Control. 

M Montana abajo. Cuando llegues al puente situate a 

la izquierda para pasar el primer agujero, despues cambia 
rapidamente para pasar el siguiente -gira a la derecha jus- 
to antes de llegar al tunel para cargarte a los peatones-. 
Entra en el tunel y tira de frente a toda velocidad o tuerce a 
la derecha donde estan los bolardos para ir a la playa. Dis- 
fruta un rato y despues regresa al recorrido. Cuando lie- 
gues al Punto de Control, disminuye la velocidad o muere. 
Continua despacio y seguro. La carretera serpentea 



un poco asi que ten cuidado. Si te caes, de todos modos 
hay un a rampa para volver arriba. 

Continua con cuidado y sin caer al mar. Gira a la iz- 
quierda a la altura de las indicaciones para llegar al Punto 
de Control y a la playa. 

Conduce por la playa y baja por la pendiente. Entra 
por el canal de la izquierda y continua situado por la iz- 
quierda. Cuando saigas, gira a la izquierda. Pasa por deba- 
jo del precipicio hacia la izquierda de las rampas. Conti- 
nua hacia la izquierda, pero disminuye la velocidad antes 
de estrellarte contra el muro. Cargate a las vacas y des- 
pues escala la montaha. Situate en un borde para matarlos 
a todos, pero conduce despacio para mantenerte arriba. 
Cuidado con la curva de 180 grados. Para completar la 
vuelta, pasa por el Punto de Control. 



B' 




NIVEL 14 

Magnachem Mayhem 

Tipo: Reproc. de Oceano Acido 
Ranking minimo: 66 
Numero de Peatones: 297 
Longitud: 1.73 Millas (2.78 Km.) 
Vueltas: 5 




Bienvenido de vuelta al patio de juegos de Magnachem, 
donde la ciencia nunca descansa... hasta que la cubras con 
la huella de tus neumaticos. En esta pista hay muchos ob- 
jetos dificiles de alcanzar; para recogerlos todos, son acce- 
sibles mediante las rampas de salto. Realiza varias prue- 
bas para encohtrar las velocidades y trayectorias 
adecuadas segun los distintos tipos de vehiculos. Ninguno 
de los saltos es facil. 



BMH Conduce por el centro y manten tu coche ahi. Cen- 
tro y centro, ;queda claro? Derrapa en la curva hacia la iz- 
quierda y lanza cualquier coche que te moleste al acido. 
Despues de la siguiente curva suave a la izquierda conduce 
por la derecha para tomar una rampa y coger algunos ob- 
jetos. Si metes la pata, vuelve e intentalo de nuevo o pasa y 
sigue. Despues, enseguida esta el Punto de Control. 



Toma la curva cerrada a la izquierda. Utiliza el Fre- 
no de Mano Instantaneo si logras cogerlo mediante la ram- 
pa de salto. Baja a toda velocidad por la plataforma, pero 
alejado del borde. Si te queda algo del Freno de Mano Ins- 
tantaneo, usalo para ayudarte a tomar la curva cerrada ha- 
cia la derecha. En la zona donde estan los contenedores 
encontraras un monton de obreros en trajes quimicos. 
Cargatelos a todos para obtener creditos y tiempo. Conti- 
nua a lo largo de las plataformas y frena para entrar en la 
curva a la izquierda. Sigue por la rampa de salto, y si lo ha- 
ces bien, podras embolsarte un Rayo Electro-Bastard Pea- 
tonal de 30 segundos -no es facil-. Este trasto tan bonito 
te permitira cargarte a los peatones a distancia propor/ 
cionandote unas buenas bonificaciones. Pasa por el Punto 
de Control, gira a la izquierda y salta por la rampa aprove- 
chando la oportunidad de recoger algunos objetos mas. 














NIVEL 15 






En los Muelles 

Tipo: Complejo Portuario 
Numero de Peatones: 401 
Longitud: 4.16 Millas (6.7 Km.) 
Vueltas: 4 




Ha oscurecido en Dusty Trails, y los duenos de los barcos 
regresan a casa con expresion alegre en sus caras..., ya sa- 
bes lo que tienes que hacer... 

Id Despues de la linea de salida, sobre el lado derecho 

encontraras tiempo extra. Toma la primera curva para lie- 
gar al primer Punto de Control. jChupado! 

B Cuidado con la montana, aplica el consejo habi- 

tual de “despacio o al agua”. Toma la curva cerrada a la 
derecha y permanece sobre el lado derecho para cargarte 
a montones de peatones. Continua hacia delante y en el 
lado derecho. Llegaras al Punto de Control despues de pa- 
sar los edificios altos. 

K33ES Hay una curva suave a la izquierda. Manten el co- 
che sobre el lado izquierdo para obtener tiempo extra. 
Despues, gira por la siguiente esquina y comienza la funcion. 



Toma rapidamente la curva a la derecha para entrar en el 
complejo portuario. Ignora las indicaciones por el mo- 
mento y explora cada rincon de los muelles donde podras 
encontrar cantidad de objetos y peatones. Abandona el 
complejo por la otra salida Norte-Sur para llegar al Punto 
dejControl despues de recorrer una corta distancia. 
i irtEn Entra en los tuneles. Conduce por la derecha para 
obtener las bonificaciones de tiempo, despues cambia al 
lado izquierdo para coger mas. Vuelve a cambiar al lado 
derecho para recoger un objeto misterioso. Continua por 
la derecha lo que queda de tunel y obtendras mas tiempo 
extra. Cuando veas que te acercas al final del tunel, pon 
los dos pies sobre el freno y preparate para entrar en una 
curva de 1 80 grados. Sube la cuesta por el lado izquierdo y 
podras recoger tiempo extra. Finalmente llegaras al ulti- 
mo Punto de Control. 




jAgarrate fuerte! Solo hay una vuelta, pero es larga... 

El inicio esta situado en una zona abierta ideal pa- 
ra seguir tus instintos de demolicion. Cuando hayas aca- 
bado, entra por el tunel abierto y siguelo. Facil. 

Conduce por la izquierda y preparate para el es- 
trechamiento. Consigue la primera posicion. Si otro co- 
rredor se queda atascado, necesitaras otra ruta. Pasado el 
tramo estrecho, quedate a la derecha descendiendo por la 
espiral. Despues hay un pequeno salto por encima de una 
viga y otra montana. Desciende y sigue por la segunda es- 
piral hacia abajo. Acelera por la recta que viene a conti- 
nuation y preparate para entrar en la curva cerrada a la iz- 
quierda antes de llegar al Punto de Control. 

Conduce por la izquierda para evitar las rocas, 
despues cambia a la derecha para evitar las otras. Cuando 



llegues a la cima, sigue las indicaciones que conducen al 
tunel correcto. Desembocaras en una zona abierta, conti- 
nua y gira a la izquierda en el momento adecuado. 
tfiHLB Ahora te encontraras en un tunel mas ancho. Si- 
guelo y acelera hacia la proxima subida conduciendo por el 
centro para evitar los salientes laterales. Al llegar arriba gi- 
ra a la derecha, coge el tiempo extra y toma el otro desvio 
a la derecha. Pasa el Punto de Control. 

Toma cualquier direccion. La ruta de la derecha te 
conducira hacia una zona inundada y la de la izquierda por 
un tramo mas facil -en la sala contigua, hay objetos que 
puedes recoger sobre la estrecha viga-. Sigue adelante. 
Conduce sobre la derecha para evitar caer. Disminuye la 
velocidad al tomar las curvas mas cerradas. Continua y 
conduce DE FRENTE por todo el CENTRO del agua. Ha- 
cia tu izquierda y a toda velocidad por el ultimo tramo. 



NIVEL 16 



A Mitad de Camino 
hacia el Infierno 



Tipo: Complejo Minero 



Ranking mmimo: 60 



Numero de Peatones: 6 1 0 



Longitud: 4.7 Millas (7.56 Km.) 



Vueltas: I 








NIVEL 17 

Accion Industrial 

Tipo: Reproc. de Oceano Acido 
Ranking minimo: 57 
Numero de Peatones: 160 
Longitud: 2.3 Millas (3.7 Km.) 
Vueltas: 4 




Si eres un manta con los saltos grandes, ni se te ocurra in- 
tentarlo en este recorrido... 

Pisa a fondo por el tunel. Preparate para virar a la 
izquierda a la salida. Recoge todos los objetos esparcidos 
por el area. Sube por las cuestas, y gira a la derecha en- 
trando en otro tunel. Siguelo hacia la derecha y pasa el 
Punto de Control. 

M sMrq A la maxima velocidad y en linea recta pasa por el 
Punto de Control I . Si lo haces bien, saltaras y aterrizaras 
en el siguiente tunel. Si no es asi, es que eres un basurilla. 
Recuperate e intentalo de nuevo. Baja las pendientes y en- 
contraras varios objetos, incluyendo la Modalidad Pinball. 
Sigue recto de frente por el puente estrecho -si caes en el 
acido, sigue las indicaciones amarillas sobre el suelo para 



escapar-. Suponiendo que sobrevivas al puente, sigue de 
frente hasta girar de bruscamente a la derecha y conduce 
hasta el siguiente puente en ruinas. Manten la velocidad y 
situate a un lado del centro, porque encontraras un aguje- 
ro justo antes de las rampas. No sera facil, asi que prepa- 
rate para intentarlo varias veces. Desciende por el otro la- 
do para pasar por el Punto de Control. 

Tirate por el borde y sigue recto, girando a la iz- 
quierda en el momento adecuado. El Punto de Control 3 
esta^erca de los tubos. 

t ilHHi Sigue las flechas. Cuidado con la curva cerrada a la 
derecha que te conducira a una calle estrecha. Ahi a toda 
velocidad. Evitando los contenedores y maquinaria, corre 
de frente a toda velocidad hasta que veas el Punto de Con- 
trol a tu derecha. ;Guau! 




NIVEL 18 

Atropello en Wall Street 

Tipo: Dto. Financiero de la Ciudad 
Ranking minimo: 54 

Numero de Peatones: 602 

Longitud: 4.07 Millas (6.55 Km.) 
Vueltas: 5 




jAplasta ejecutivos a cambio de premios en metalico! 

|MH Aprovecha la larga recta del comienzo -{que que- 
remos decir? jPlSA A FONDO!- y situate a la derecha pa- 
ra evitar el embarazoso trance de perderte la “perver- 
sion” mas minima sobre la pista, justo despues de las 
bonificaciones de tiempo. 

Sigue rapido hasta el luminoso de neon “Cafe” a 
mano izquierda. Cuando lo veas, preparate para tomar el 
desvio a la izquierda enseguida. Entre los Puntos de Con- 
trol 2 y 3 hay dos buenas rectas y unas cuantas curvas de 
90 grados. Pero seguro que prefieres cargarte a la gente, 
{no? Cuando regreses a la carrera, ten cuidado de no subir 



demasiado rapido las cuestas porque podrias estrellarte 
contra el edificio debajo del cual se encuentra el Punto de 
Contro l 3. 

Hay un desvio cerrado a la derecha debajo del edi- 
ficio, ten mucho cuidado. Despues de eso, pisa a fondo du- 
rante un buen tramo, o marcha un poco mas despacio y 
aplasta a toda la gente que anda por la calle y que te dara 
bonificaciones importantes. Cuidado con la curva cerrada 
a la izquierda al final. Cuando la hayas pasado, pisale otra 
vez y frena antes de la siguiente curva de 90 grados. Ace- 
lera en la recta para pasar el Punto de Control 4, y prepa- 
rate para tomar el desvio a la izquierda para colocarte de 
nuevo en la primera calle. 






NIVEL 19 



CarMAeddoh 

— u 



Terror en las Pistas 

Tipo: Parque Nacional 
Ranking minimo: 5 I 
Numero de Peatones: 5 I 6 
Longitud: 4.16 Millas (6.69 Km.) 
Vueltas: 3 




Si conduces suficientemente rapido, puedes tirar las pal- 
meras. Lo cual es divertido. 

Los limites de tiempo comienzan a estrecharse, 
de manera que es mejor que provoques los mayores des- 
trozos que puedas. No bajes de la montana demasiado ra- 
pido o terminaras perdido. Existe un camino de vuelta a 
arriba, pero es complicado. Es mas facil pulsar “Recobrar” 
-“Recover”, sin embargo hay un monton de vacas alii aba- 
jo...-. Desuella cuantos peatones puedas de camino al Pun- 
to de Control, necesitaras el tiempo. 

BsMUI Encontraras tiempo extra en los huecos que hay 
cerca del Punto de Control I. Recogelos todos y despues 
sigue las flechas, cargandote peatones por el camino. In- 
tenta no salir volando por encima de las barreras hacia el 



mar. Cuidado con el policia que hay cerca y sigue por las 
curvas del tunel. Intenta no caerte. 

PC 3: Continua el tramo de curvas... Entra en el largo 

tunel y toma el segundo desvio a la izquierda para salir ha- 
cia la playa. Cuando estes satisfecho con tu carniceria, re- 
gresa al tunel y pasa por el Punto de Control. 

(229 En el malecon, conduce por la izquierda para evi- 
tar el primer agujero, despues cambia a la derecha para 
evitar el siguiente. Sube por la montana, conduciendo por 
los lados para llevarte por delante el maximo numero de 
personas posible. Tira del Freno de Mano a tope y gira en 
la esquina quedandote en el lado izquierdo durante el si- 
guiente tramo, mataras a mas gente. Continua y sigue la 
carretera por la curva gradual hasta alcanzar el ultimo 
Punto de Control. 



NIVEL 20 

Roswell que Termina Bien 

Tipo: Ciudad Minera 
Ranking minimo: 48 
Numero de Peatones: 453 
Longitud: 

Vueltas: 4 





Ha llegado la hora de pasar por encima de Mulder y Scully 
y descubrir los secretos que aqui se esconden... 

Comenzaras con una agradable y larga recta con 
dos curvas muy rapidas al final. 

|No tan rapido! Hay un desvio a la derecha un poco 
mas adelante. Despues de esta esquina presta atencion pa- 
ra mantener tu vehiculo sobre la pista o ;BOOM!, termi- 
naras en un campo de minas. Aqui dispones de una encan- 
tadora y larga recta, haz uso de ella. Cuando veas un coche 
aparcado en un cruce, empieza a disminuir la velocidad. 
El Punto de Control se encuentra doblando esta esquina 
en un camino de tierra. 

Sigue de frente aplastando cualquier peaton que se 
ponga en tu camino. Cuidado con los pequenos cambios 



de direccion cuando llegues a las carreteras “de verdad” 
otra vez. Cuando llegues, aminora y preparate para otras 
tres curvas sucesivas. Antes de pasar por el Punto de Con- 
trol aplasta a los viejecitos y a los Rastas. 

Sube a la piramide. A continuation aburrete en la 
bajada por el otro lado o satisface tu curiosidad dejandote 
caer por uno de los agujeros que encontraras en el tejado. 
Localiza algo raro en su interior. Da miedo -si te dejas caer 
por el agujero central del tejado, aterrizaras en algo-. A 
continuation, escapa a traves de la puerta con el equipo 
de ascenso amarillo antes que la policia comience a sacu- 
dirte el polvo de manera abusiva. Sigue las indicaciones 
hasta la rampa que te conducira de nuevo hasta el nivel de 
calle. Gira a la izquierda para pasar el Punto de Control y 
completar una vuelta. 


















NIVEL 21 

Pardos de Terror 

Tipo: Complejo Minero 
Ranking minimo: 45 
Numero de Peatones: 609 
Longitud: 2 Millas (3.2 Km.) 
Vueltas: 3 




Tic, tac, tic... las cosas comienzan a ponerse cada vez mas 
y mas dificiles. 

E3B Destrozalo todo en la primera sala para conseguir 
tiempo. Lo necesitaras creeme. Si los otros coches se mar- 
chan, la tentacion de aniquilarte normalmente sera dema- 
siado fuerte para ignorarla, de modo que prepara algunas 
defensas para cuando regresen. Si tienes problemas, hay 
un monton de peatones en la siguiente sala. Cuando ten- 
gas unos cuantos minutos en el reloj, sigue las flechas que 
te i ndi can la bajada por la pendiente Mena de baches. 

Toma la rampa de la izquierda e ignora el resto. Si- 
gue de frente esquivando las columnas. Conduce en zig- 
zag para alcanzar a los peatones. Al entrar en la zona mas 
ancha, pisa a fondo al llegar a la cima de la montana y 



consigue las bonificaciones. Sigue las vias del tren hasta 
que pases el Punto de Control. 

Q2E2! Abandona las vias y entra en el area despejada. A 
lo largo de los bordes Este y Oeste de esta camara encon- 
traras muchos bonos de tiempo, y un par de objetos mis- 
teriosos tambien. Cuando los consigas todos y hayas cau- 
sado suficiente devastacion entre los obreros, regresa al 
centro para encontrar el tunel donde se supone que debes 
entrar. Conduce por un lado para degollar a mas trabaja- 
dores y sigue la carretera. No encontraras ninguna curva 
particularmente cerrada en todo este tramo final, asi que 
disfruta del paseo. Aplasta cualquier oponente que te mo- 
leste contra la pared. Frena un poco para pasar por el Pun- 
to de Control o saldras volando por donde no debes y pue- 
de que te pierdas un poco. 





Abrochate bien el cinturon de seguridad porque la travesia 
va a ser mas compleja de lo habitual... 

Usa el mapa y sigue de frente hasta el cruce en la 
esquina Noreste. Elimina a cuantos peatones puedas y 
consigue tiempo. A continuation, dirigete hacia el Oeste. 
A mano izquierda encontraras una gran zona de servicios. 
Para obtener algunas golosinas, sube la rampa a velocidad 
“razonable” y aterriza sobre unos pequenos edificios. Con- 
tinua h acia el Oeste hasta llegar al Punto de Control. 

Gana velocidad a lo largo de la recta. Al pie de la 
montana hay un desvio hacia la izquierda, justo antes de 
una larga recta. Antes de alcanzar el Puntb de Control 2, 
aminora y colocate a la izquierda para conseguir unos 
cuantos objetos. 

UXfl Suponiendo que tengas un monton de tiempo dis- 
ponible acumulado, abandona la carretera y trepa por la 
fuerte pendiente. Dirigete hacia el edificio con aspecto 



descuidado -justo a la derecha del cartel “Metro Link*-. 
Sube por el y sigue las flechas. Utiliza las rampas de salto 
para ir de un tejado a otro. Cuando alcances un tejado que 
hay sin rampas, acelera desde el punto donde aterrizaste 
para saltar una distancia mas corta. Continua y manten el 
coche a la izquierda para recoger una gran cantidad de ob- 
jetos y bonificaciones. ;Guau! Dejate caer cuando hayas 
acabado y encuentra el Punto de Control 3 con ayuda del 
mapa, siempre util. 

IjjmQ Despues del Punto de Control 3 encontraras un 
giro gradual de 90 grados en un desvio a la izquierda antes 
de seguir por un corto tramo recto tras el cual hay otro 
desvio a la derecha. Despues de esto habra otro breve tra- 
mo recto. No vayas demasiado rapido o te la pegaras con- 
tra las senates y saldras volando del mapa. 

Toma la siguiente a la izquierda derrapando y alcanzaras el 
ultimo Punto de Control. Conduce por el centro y recoge 
dos valiosos objetos. 



NIVEL 22 

Basura a Toda Velocidad 

Tipo: Alrededores de la Ciudad 
Ranking minimo: 42 

Numero de Peatones: 592 

Longitud: 3.77 Millas (6.06 Km.) 
Vueltas: 4 


















NIVEL 23 






Reino del Acido 

Tipo: Reproc. de Oceano Acido 
Ranking mmimo: 39 
Numero de Peatones: 265 
Longitud: 2.46 Millas (3.96 Km.) 
Vueltas: 5 




Conduce bastante despacio hasta la pendiente, 
despues toma las curvas con cuidado durante el descenso. 
Destroza el resto de los coches para ganar tiempo extra. 
COB Gira a la izquierda al llegar al Punto de Control y 
entraras en una sala. Conduce hasta el final y da media 
vuelta. A tu derecha encontraras una rampa grande. Sube 
despacio por ella -a unas 30-40 Mph-, en linea recta -no 
resultara facil, normalmente tendras un poll pegado a tu 
trasero llegado en este punto- para aterrizar sobre los 
contenedores y embolsarte algunas cosillas. Si no logras 
hacerlo, regresa al recorrido. Salta al foso y conduce a tra- 
ves de las aberturas. Despues, sal por el otro lado y man- 
ten el coche a la derecha para aplastar a los peatones y pa- 
sar por el Punto de Control. 

IMfl Dobla las esquinas. Conduce marcha atras hacia el 
baho de acido -el coche es menos probable que vuelque-. 



Recoge el objeto que te proporcionara Habilidad Subma- 
rina junto a la serial y marchate a traves de las aberturas. 
Sube despacio por la otra pendiente y abandona el baho. 
Pasa por debajo del arco y entra en el tunel cuando alcan- 
ces la cascada, atraviesala. Asciende por la pendiente y 
manten el vehiculo en el centro. 

jCurva cerrada a la izquierda! Colocate en el cen- 
tro para evitar caer -si te caes, sigue el estrecho camino 
asfaltado hasta que encuentres la rampa de subida-. Se 
trata de un largo tramo que no es del todo recto. Tambien 
encontraras un pequeno desvio a la izquierda al final. Dis- 
minuye la velocidad llegando a la montana. Gira a la iz- 
quierda y conduce por el medio para esquivar las columnas 
-atraviesa la zona anegada para ser el primero en matar-. 
A continuation, gira a la derecha en la cima para pasar el 
Punto de Control. 





H33B Empuja a todos los que te molesten -por ejemplo, 
Don Dumpster, Heinz Faust- al mar directamente. Coloca- 
te a la izquierda para conseguir tres bonificaciones de tiem- 
po. A continuacion, conduce por el medio para coger un Me- 
ga-Turbo. ;Guauuuuuu! Quedate a la izquierda otra vez para 
obtener mas tiempo y algunas vacas. Despues de las vacas, 
disminuye la velocidad para pillar un monton de peatones y 
tomar un desvio de 1 80 grados. 

■2x9 Ascendiendo. Conduce de un lado a otro para atro- 
pellar a todos los peatones. Cuando te encuentres con la va- 
ca, frena y preparate para girar a la izquierda -detras de las 
senates indicadoras se esconden objetos misteriosos-. Man- 
ten la derecha y toma la rampa a velocidad moderada, mi- 
rando levemente hacia la derecha, para aterrizar sobre el 
borde y embolsarte algo de mercancia, incluyendo Freno de 
Mano Instantaneo y el infame Rayo Electro-Bastard. Dejate 



caer cuando estes listo y continua pendiente abajo, mante- 
niendo el coche a la derecha para alcanzar a las vacas. Pasa 
la zona de curvas para llegar al Punto de Control. 

K5 ES (Gira a la derecha entre los arboles y encontraras 
unas cuantas vacas y peatones). Sigue de frente, pero pre- 
parate para tomar el desvio de la derecha. Colocate a la iz- 
quierda y entra en la pista de tierra cuando lo indiquen las 
senates. Cargate a las vacas y esquiva la atencion del poli 
BASTARD. Sigue a toda velocidad por la recta, pero gira a la 
derecha antes del rizo y sube la rampa de salto por el centro 
co mo a lternativa. 

Sigue el camino embarrado hacia arriba y encon- 
traras la carretera de nuevo. No gires a la derecha, te en- 
contrarias un poli. Tira a la izquierda, pasa el Punto de Con- 
trol por el carril derecho y consigue un objeto misterioso. 
Continua por ese carril y recogeras un bono de tiempo. 



NIVEL 24 



Cosecha 

de Autoestopistas 

Tipo: Parque Nacional 



Ranking mmimo: 36 



Numero de Peatones: 243 



Longitud: 3.91 Millas (6.29 Km.) 
Vueltas: 3 
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NIVEL 25 

Ciudad Masacre 

Tipo: Dto. Financiero de la Ciudad 
Ranking minimo: 33 
Numero de Peatones: 576 
Longitud: 2.79 Millas (4.49 Km.) 
Vueltas: 5 




Bienvenido de vuelta a la gran ciudad. Sal ahi y pinta la ciu- 
dad de rojo con entranas, sesos e intestinos... ;Matar mas, 
siiii, siiii! 



1MH Pisa a fondo en la recta -o atrae a alguien hacia el 
ruedo que hay a la izquierda y destrozale con el Maximiza- 
dor de Danos Acme que conseguiste- y disminuye la velo- 
cidad cuando divises los edificios de frente. Despues de pa- 
sar por debajo de algunos edificios, colocate a la derecha 
de la carretera sobre la hierba, pero sigue en la misma di- 
reccion. Deberias llegar a una rampa y aterrizar sobre un 
tejado donde conseguir montones de tiempo extra y otras 
mercancias, incluyendo la pesadilla Hot Rod. Recoge todo 
y dejate caer pasando por el Punto de Control I. 



1229 Bajando la pendiente, conduce por la acera para 
matar mas. Regresa al asfalto en los cruces, algunos ne- 
cios idiotas siempre se quedan de pie en mitad de la calle. 
Acelera en la recta y en la pendiente hacia arriba. Gira ra- 
pidamente a la izquierda cuando alcances la cima y llega- 
ras al Punto de Control. 

...Y una larga recta con una curva de 90 grados al 
final. Cuidado -sonido de coche estrellandose contra la 
ventana de una oficina a toda velocidad- Ejem... El resto de 
las vueltas describen un cuadrado mucho mas perfecto, asi 
que corre lo mas veloz que puedas, o sal a explorar. Lo que 
tu quieras. Si estas desesperado por tiempo y dinero, usa 
el mapa para encontrar el estadio..., encontraras los juga- 
dores de siempre dentro, y una gran masa de gente fuera. 




NIVEL 26 

Una Gran Mina 

Tipo: Complejo Minero 
Ranking minimo: 30 

Numero de Peatones: 6 I 3 

Longitud: 4.08 Millas (6.56 Km.) 
Vueltas: I 




Seguro que lo es... 

EZ2Q Lleva a cabo el destrozo de siempre al inicio para 
conseguir tiempo. Entra en el tunel y colocate a la izquier- 
da. Cuando la calzada se ensancha, recoge un objeto que 
te proporcionara Habilidad Submarina y que encontraras 
en las latas blancas. Pasa por el agua para llegar al Punto 
de Control. 

Acelera al llegar al policia. Conduce por los latera- 
ls para llevarte gente por delante. Donde desaparece el 
muro de la derecha, gira a la derecha tras recoger el se- 
gundo bono de tiempo y podras coger algunos objetos 
-otra columna...-. Continua de frente. No te acerques de- 
masiado a la derecha o caeras. Donde empieza el muro de 
la derecha de nuevo, colocate a la izquierda y podras reco- 
ger un objeto. Sigue igual y llegaras al Punto de Control 
-mtent alo con otra columna para coger mas objetos-. 
iiMfl Sigue por la derecha en la bifurcacion para pasar 



inadvertido ante el Oficial Gitface. Continua hasta alcan- 
zar las dos desviaciones a la izquierda casi una detras de la 
otra. Justo despues esta el Punto de Control. 

Sigue el tunel que describe una curva hacia la de- 
recha -solo podras llegar a alcanzar la bonificaciones con 
coches pequenos- y colocate a la derecha a partir del mo- 
mento en que las paredes aparecen arenosas. Sube por la 
cuesta a buen ritmo y sigue las indicaciones hasta el Punto 
de Control. 

Despacio ahora, hay muchos baches. Esquiva las 
zonag rocosas -o empuja a los otros coches hacia ellas-. 

Pisa fuerte y tira del freno de mano justo antes de 
alcanzar el final de la calle cortada. Pisa a fondo de nuevo y 
gira a la izquierda cuando otra pared se aproxime... Sal pi- 
tando y colocate a la izquierda. Disminuye la velocidad en 
el tramo que hay estrecho y junta los pies para evitar el 
agua -los otros corredores acabaran normalmente en el 
liquido elemento-. 








Tipo: Estacion de Esqui 



Ranking minimo: 27 



Tipo: Distrito Comercial 



Ranking minimo: 24 



Numero de Peatones: 404 



Longitud: 1.54 Millas (2.47 Km.) 



Vueltas: 6 






NIVEL 27 

Slalom de Diversion 



Punto de Control por el centro exacto a toda velocidad... 

...Para saltar lo suficiente. Cuando aterrices salta 
con los dos pies sobre el freno para no caerte. Toma la si- 
guiente rampa y gira a la derecha cuando aterrices prepa- 
randote asi para otro gran salto. Sigue de frente y pasa por 
el centro mismo del Punto de Control para regresar al ini- 
cio. jGuaul Si te caes, solo existe una manera de regresar 
arriba y es una faena. Sigue de frente hacia el cruce que 
hay al fondo a la izquierda de la ruta “official” que senala el 
mapa. Sube por la estructura metalica a mano derecha a 
bastante velocidad de forma que con suerte aterrices so- 
bre el tejado. Si vas demasiado rapido, te pasaras. Dema- 
siado lento y no tendras suficiente velocidad para volar -es 
mucho mas facil pulsar “Recobrar”— . 



Conduce por el centro, CENTRO. Despues de cru- 
zar el puente, colocate ligeramente a la izquierda y podras 
coger un Freno de Mano Instantaneo. Sube por la raquitica 
rampa y usa el freno de mano justo antes de llegar arriba. 
Menos mal que tienes el cinturon bien abrochado, si no 
fuera por eso abrias saltado a traves del parabrisas y tres 
millas por encima de los tejados. Conduce despacio al do- 
blar la esquina a la derecha y gana velocidad en la recta. 
Toma la rampa y realiza un giro cerrado a la derecha cuan- 
do aterrices. Sube la rampa gigante por el centro y a gran 
velocidad para aterrizar sobre el siguiente edifficio. Pasa el 



Muy punetero. No se te ocurra, repito, no se te ocurra 
caer de los tejados si persigues los Puntos de Control. 



Numero de Peatones: 509 

Longitud: 3.78 Millas (6.08 Km.) 
Vueltas: 4 



NIVEL 28 

Horror Sublime 



acelera por la carretera helada -asciende por la ladera ro- 
cosa de la derecha para conseguir bonos de tiempo-. Frena 
cuando veas que te acercas al Punto de Control. 

Mata a todo el mundo en el cementerio. Sigue por 
la carretera nevada sin patinar, gira a la derecha sobre la 
montana cuando veas las indicaciones. Colocate entre los 
bolardos y minas para alcanzar el Punto de Control. 

Gira a la izquierda para regresar a la carretera. 
Otra vez a la izquierda al final y preparate para girar brus- 
camente a la derecha y entrar en el alcantarillado. Condu- 
ce por el centro y frena al llegar al colector verde para ob- 
tener bonificaciones. Sigue las flechas. En el Punto de 
Control, recoge todos los bonos que hay sobre el anden. 

Gira a la izquierda en el siguiente tunel. Conduce 
por el centro del colector y podras recoger mas golosinas. 
Asciende por la ladera y quedate sobre la zona nevada a la 
izquierda de la carretera para recoger mas objetos. Inme- 
diatamente despues, disminuye la velocidad para tomar el 
desvio a la izquierda antes de la ultima recta. 



md El cronometro sera mas estricto a partir de ahora. 
;Mariquita! Destroza los demas coches lo mas que puedas 
-utiliza un coche fuerte- rueda por encima de los peatones 
y vuela sobre la pendiente hasta encontrar la carretera. Si- 
gue recto y desviate a la derecha enseguida. Llegaras al 
Punto de Control y despues gira a la derecha. 

§2»E) Sigue por el tramo helado -sal de la carretera por la iz- 
quierda para cargarte a unos cuantos paletos primero- y baja la 
pendiente hasta el barranco. Lanzate contra los demas coches si 
andas escaso de tiempo. Atropella a los polis que estan alineados y 
colocate a la derecha de los bolardos. Alcanza el punto del control 
al final y media vuelta... -este ruedo sera un buen lugar para des- 
trozar coches-. 

Regresa sobre tus pasos por el otro lado. Cuidado 
con la curva a la derecha y acelera, esquivando las minas y 
los bolardos. Gira a la izquierda y sube por la pendiente 
que hay al fondo. Desparrama las tripas de los inocentes y 



Hora de coger pista... 















NIVEL 29 

En la Fabrica 

Tipo: Reproc. de Oceano Acido 
Ranking minimo: 21 
Numero de Peatones: 148 
Longitud: 2.08 Millas (3.35 Km.) 
Vueltas: 6 




Este es el ultimo tramo en un reprocesador de oceano aci- 
do. El fin esta a la vista. 

jjVw Sigue de frente subiendo la pendiente, pero dismi- 
nuye la velocidad a medida que alcances la cima o te pasa- 
ras el desvio. Puede ser divertido, aunque realmente hay 
poco de valor alii abajo. Toma el desvio de la derecha y 
acelera para tomar las rampas. El Punto de Control se en- 
cuentra a tu derecha. 

Este tunel deberia serte familiar... conduce rapido 
para saltar. Sigue por el segundo tunel y al salir entra de- 
recho en el estrecho puente. Cuando hay as pasado esto 
encontraras varios objetos cerca de los contenedores in- 
cluyendo el horrible Hot Rod. Sigue por la zona a rayas 
hasta el Punto de Control 2. 

BMfl Cruza el puente a toda velocidad -esto te sonara 



familiar... gritos como “jAaaargh! jMierda! |Co...!” etc.-. 
Conduce a un lado del centro para esquivar un gran aguje- 
ro y realizar el salto. Aplasta a los peatones al otro lado y 
ten cuidado con el poli -si caes al acido, PUEDES regresar 
arriba siguiendo el camino asfaltado-. Coge los bonos gran- 
des que hay en los barriles verdes y sal del tunel despues 
del grupo de peatones para llegar al Punto de Control. 

Desvio a la derecha al final de la pendiente. Con- 
duce por la izquierda para entrar en el callejon -acelera 
porque seguramente el policia te habra seguido-. Cuando 
llegues al area abierta, colocate ligeramente a la izquierda 
del centro para tomar una rampa de salto. Si estas correc- 
tamente orientado podras aterrizar sobre un contenedor y 
recoger los objetos que alii hay. Despues del mencionado 
contenedor, conduce por la derecha para llegar al Punto 
de Control. 







Aqui es donde verdaderamente empiezan tus problemas... 

Bifrjn Encontraras bonos de tiempo sobre las rocas de la 
derecha. Tendras que aplicar las reglas de siempre: ;NO 
DEMASIADO RAPIDO O ACABARAS EN EL MAR! Tira 
al poli por encima de la barrera, si puedes. Sigue la carre- 
tera por la derecha para matar a gente y obtener bonifica- 
ciones . Alcanza el Punto de Control. 

£222 Conduce sobre las zonas rocosas para conseguir 
bonos. Entra en el apartadero -ojo con el poli- para conse- 
guir algunos objetos mas y matar a otros cuantos. Quedate 
por la izquierda cuando regreses a la carretera y cogeras 
bonificaciones. Cuando llegues al puente, salta o toma la 
rampa que hay junto a el. Atropella a los peatones que hay 
cerca con los bloques y consigue asi mejor puntuacion. 
■IHIB Sube la pendiente que tienes a la derecha para 
coger dos bonificaciones de tiempo, despues cambia a la 



izquierda para coger dos mas. A continuacion, quedate a la 
derecha mientras recorres la curva a la izquierda. Condu- 
ce sobre el tramo de tierra y recoge los objetos que veas. 
Al fondo, ten cuidado con la curva cerrada a la derecha -si- 
gue y vira al lado contrario sobre los muelles para conse- 
guirmas bonos-. 

BMH Toma la subida a la derecha de nuevo y conseguiras 
mas tiempo. A la derecha tendras un gran grupo de peato- 
nes. Aplastalos y continua hacia arriba, recorriendo las cur- 
vas. Mata a todos los peatones que hay en los margenes. 
PM>H Destroza la gasolinera. Encontraras algunas boni- 
ficaciones junto a la cabina de telefono azul. Baja despa- 
cio por el siguiente barranco y Neva a cabo tu mayor ma- 
tanza. Encontraras dos objetos a la izquierda y dos mas a 
la derecha. Despues de eso, es todo facil -si te queda tiem- 
po, da la vuelta y entra en los tuneles donde podras reco- 
ger mas cosas-. 










NIVEL 3 1 

Tormenta del Desierto 

Tipo: Ciudad Minera 
Ranking minimo: 15 

Numero de Peatones: 470 

Longitud: 1 .56 Millas (2.5 1 Km.) 
Vueltas: 8 




En la ventana “Ver Informacion” -“View Info”-, se puede 
leer que este circuito es muy exigente, pero si tienes cui- 
dado, no deberias tener demasiadas dificultades. 

1J+1B Cargate al Juez de carrera y sigue el camino. Para 
conseguir tiempo, estrella los demas coches contra los mu- 
ros. Para lograr la maxima carniceria y bonificaciones, de- 
rrapa de lado en los cruces, antes de llegar al Punto de 
Control I. 

Gira a la izquierda dentro de la piramide para co- 
ger bonos; a continuacion sigue las flechas, prestando aten- 
cion a los policias. Hay una larga curva fuera, asi que colo- 
ca el coche correctamente para pasar por el siguiente 
Punto de Control. 

Acelera por el tunel. Cambia a la derecha cuando 
saigas para atropellar a los peatones y pasa el Punto de Con- 
trol que veras facilmente. jCuidado con el poll! Empiezan a 



ser mas duros y persistentes a estas alturas del juego. Real- 
mente no quieren que ganes. 

IlfrCB Recorre el siguiente tunel despacio. Apunta el co- 
che hacia la rampa -o gira a la derecha para una carniceria 
de masas-. El Punto de Control se encuentra justo arriba 
de la rampa. 

■ Vuela sobre los tejados hasta que aterrices en la ca- 

rretera, cual pajaro. Gira a la derecha para pasar por el ul- 
timo Punto de Control. No te ha resultado dificil, jverdad? 
Existen muchisimos secretos en este circuito, asi que agu- 
diza tu ingenio. 

En la zona edificada al Oeste del mapa hay una barrera co- 
locada contra dos edificios. Detras de una de las barreras 
cercanas encontraras una rampa que conduce hacia arriba. 
Tomala a una velocidad apropiada -70 Mph aproximada- 
mente- para aterrizar sobre el tejado y conseguir muchos 
objetos que te ayudaran en tu viaje. 



NIVEL 32 

Locura de Rampas 

Tipo: Reproc. de Oceano Acido 
Ranking minimo: 12 

Numero de Peatones: 281 

Longitud: 0.95 Millas (1.52 Km.) 
Vueltas: 15 




*15 vueltas? jESTAS bromeando...! 

EQB! Dejate los neumaticos en el asfalto al tomar la sali- 
da antes que termine la cuenta atras para escapar de la 
multitud -cargate al Juez de carrera para recuperar la mul- 
ta-. Atraviesa el tramo estrecho en primer lugar antes que 
los demas, o de otro modo las cosas se pondran muy difici- 
les enseguida... Toma la rampa y pasa por encima de la ba- 
rrera. Descarga duro sobre tus oponentes cuando lleguen a 
campo abierto y consigue asi tu tiempo extra. Sigue de 
frente y gira levemente hacia la derecha para alcanzar dos 
rampas mas. Toma la segunda a poca velocidad para reco- 
ger los objetos que se encuentran sobre la barrera. Al otro 
lado de la barrera, gira rapidamente a la derecha y trata 
de evitar la atencion del policia. Sigue la flecha y quedate a 
la izquierda del foso para llegar al Punto de Control. 



Toma la rampa a velocidad moderada apuntando 
ligeramente hacia la derecha para aterrizar sobre un teja- 
do que contiene un monton de objetos que te reportaran 
importantes beneficios. Recogelos. Necesitaras todo el 
tiempo que puedas conseguir si vas a completar las 15 
vueltas con las que cuenta el circuito -jtio raro!-. Quedate 
a la izquierda a lo largo del siguiente foso -desciende al fo- 
so si te encuentras desesperado por desparramar carne- y 
usa el freno de mano para doblar a la derecha. Gana velo- 
cidad y toma la rampa para saltar de vuelta al lugar desde 
donde empezaste. 

La verdad es que completar las 1 5 vueltas no sera tan difi- 
cil ya que el circuito es muy corto. El principal problema 
son los oponentes que se quedan atascados en el estrecho 
pasillo antes de la primera rampa. Si esto ocurre, intenta 
empujarlos por la rampa y por encima de la barrera. 






Nuclei 



NIVEL 33 

Sangre en las Azoteas 

Tipo: Alrededores de la Ciudad 
Ranking minimo: 9 
Numero de Peatones: 544 
Longitud: 4.4 Millas (7.08 Km.) 
Vueltas: 10 




A estas alturas deberias tener el coche de Otis o el de Pit- 
bull. Usa uno de ellos ya que necesitaras de su blindaje y 
su potencia... 

Derrapa de lado en el primer cruce para cargarte 
el maximo de gente. En el siguiente cruce gira a la iz- 
quierda para llegar al Punto de Control. 

Conduce despacio y gira a la derecha sobre los te- 
jados. Sigue de frente mas rapido -70-80 Mph aproxima- 
damente- para saltar. Gira a la izquierda para realizar dos 
saltos mas. No demasiado rapido. Frena cuando aterrices, 
gira a la derecha para pasar por el Punto de Control. 

Gira a la derecha hasta que te encuentres mirando 
en sentido contrario. Cruza el puente. Cuando veas la 
rampa, apunta a los barriles rojos para recoger Freno de 
Mano Instantaneo. Sube y tira del freno arriba. Recoge las 
bonificaciones de la derecha antes de bajar. Una vez en el 



suelo, sigue por la esquina de la izquierda. Sigue recto bre- 
vemente antes de girar una vez mas a la izquierda y pasar 
por el Punto de Control. 

Sigue la pista... Cuando llegues al tejado del hotel, 
conoceras a los super-policias. Eliminarlos va a ser muy 
complicado, pero creo que merecera la pena. Para ello 
tendras que colocarte directamente detras de su enorme 
APC y arrojarlo por el borde del edificio. Pero permanece 
en contacto con su parachoques trasero todo el tiempo 
hasta llegar abajo. Con eso deberia destruirse. Si solo le 
causa danos, chocale con los laterales y te quedaras con el 
automaticamente. Usa el mapa para regresar a las azo- 
teas. Busca la rampa en el tejado del hotel y salta por ella. 
Sube el desnivel y acelera por el tejado. Pasa rapidamente 
por el Punto de Control mirando ligeramente hacia la de- 
recha para aterrizar entre montones de objetos que pue- 
des recoger. 



NIVEL 34 

Devastacion en el Centro 
de la Ciudad 

Tipo: Distrito Comercial de la 

Ciudad 

Numero de Peatones: 506 
Longitud: 5.76 Millas (9.27 Km.) 
Vueltas: 12 




No necesitas ser un Einstein para darte cuenta que si lo- 
graste robar el Suppressor, a partir de este momento sera 
lo que utilices... 

Acelera por el centro para destripar y obtener 
tiempo. Haz un trompo de 1 80 grados para volverte de ca- 
ra contra el resto de los corredores. Cuidado con la policia. 
Consigue un monton de tiempo extra. Desaparece por la 
esquina de la derecha. Pisa otra vez a fondo, pero frena an- 
tes de estrellarte contra la Cosa de Hormigon (Concrete 
Thing™) y vira a la derecha. 

No demasiado rapido. La carretera no es del todo 
recta y hay una mala curva a la derecha y al final. Tomala 
lentamente y entra en la recta despacio, listo para tomar 
el desvio a la izquierda y hacia el Punto de Control 2. 

No corras demasiado, hay una curva cerrada a la 
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izquierda. Conduce por la zona de servicios para conse- 
guir bonificaciones y matar a gente. Sigue la carretera y 
pasa por las curvas peraltadas a toda velocidad. Colocate 
en el centro para desparramar sesos. Cuando veas aproxi- 
marse el edificio grande, gira de golpe a la derecha. 

;Un glorioso tramo recto! Solo recuerda frenar 
cuando la carretera que discurre por encima de ti comien- 
ce a descender. Preparate para virar bruscamente a la iz- 
quierda. Acelera en el tramo de tierra y sube la pendiente. 
Cuando llegues arriba, disminuye la velocidad para poder 
virar de golpe a la derecha. Pisa a fondo para pasar el Pun- 
to de Control 4, pero frena despues de la puerta para to- 
mar el desvio a la derecha. Gira a la izquierda cuando se te 
diga que regreses a la carretera -usa el mapa si te encuen- 
tras desorientado, la primera parte de la Vuelta I es un 
poco diferente de la primera parte de las otras vueltas-. 







NIVEL 35 






Playas de Sangre 

Tipo: Parque Nacional 
Ranking minimo: 3 

Numero de Peatones: 519 

Longitud: 3.14 Millas (5.05 Km.) 
Vueltas: 12 




Se acerca el final... jSera el tuyo...? 

■ sJVjfl Al volver la primera esquina, arremete contra todo 
el que te estorbe y arrojalo por el precipicio a la izquierda. 
Sigue la carretera para llegar al Punto de Control. 

USlfl Sigue despacio, ya que el recorrido tiene curvas y 
no hay barreras en todas y cada una de ellas. Tras doblar a 
la izquierda, comenzaras a descender. Hay un monton de 
vacas al fondo, asi que podras hacer una pequena barbacoa 
sobre la parrilla de tu coche... Vira a la izquierda y pasa los 
arboles -quedate a la derecha junto al precipicio para pillar 
a las vacas y recoger los objetos-. Dirigete hacia la derecha 



a traves del hueco en la Gran Cosa del Bosque. Vira lige- 
ramente a la derecha. Pasa bajo el arco y dirigete hacia la 
derecha del precipicio hacia el canal de agua y pasa el Pun- 
to de Control. 

Sube la cuesta y vira a la izquierda arriba. Sigue la 
carretera y colocate a la izquierda sobre la hierba para re- 
coger bonos de tiempo. Sigue la carretera por encima de 
un pequeho salto, despues ascendiendo una gran montaha 
hasta alcanzar el Punto de Control — gira a la derecha des- 
pues del Punto de Control para destrozar una gasolinera y 
conseguir unos cuantos objetos. Destroza tambien los ar- 
boles si eres un tio violento-. 



NIVEL 36 

Cortinas de Carne 

Ranking minimo: I 
Tipo: Parque Nacional 
Numero de Peatones/Ganado: 260 
Longitud: 2.78 Millas (4.47 Km.) 
Vueltas: 15 




Ahora si que parece que llegas, ^o no? 

Conduce por la derecha durante el descenso para 
tomar una rampa de salto. Si entras a la velocidad apro- 
piada y giras un poco a la derecha aterrizaras sobre una 
estrecha plataforma sobre la que encontraras unos diez 
objetos. Tranquilo. Dejate caer a la carretera y rueda des- 
pacio para atropellar a todas las vacas. Gira a la derecha 
entre los arboles donde se indica. Sigue la serie de curvas 
hasta alcanzar el Punto de Control. 

(JsE- Colocate a la derecha... Ahora retrocede sobre tus 
pasos, asi que llevate por delante cualquier vaca que te per- 
dieras antes -no debes desperdiciar nada de lo que hay en 
este nivel-. Despacio por el desnivel y gira a la izquierda al 
llegar a la gran manada de vacas para ascender por el cami- 
no de tierra. Frena al llegar arriba para girar a la derecha. 



Dejate caer desde la repisa para pasar por el Punto de 
Control. Ahora puedes conducir por el tramo a tu izquier- 
da o dejate caer desde la siguiente plataforma. Destripa a 
todas las vacas que puedas, necesitaras el tiempo. Salta 
desde la siguiente repisa y acelera a tope para pasar el cru- 
ce volando y reincorporarte a la carrera. 

Si deseas ganar el torneo de manera “oficial”, necesitaras 
completar los ultimos cinco tramos: “Locura de Rampas”, 
“Sangre en las Azoteas”, “Devastacion en el Centro de la 
Ciudad”, “Playas de Sangre” y “Cortinas de Carne”. Com- 
pleta estas y obtendras la secuencia final. Despues de esto, 
todos los 36 tramos estaran abiertos a ti, junto con cada 
uno de los coches -incluso aquellos que no puedes robar-. 
Tambien puedes aumentar el Blindaje, Potencia y Capaci- 
dad Ofensiva en el nivel de “Trampas”, lo cual hace que 
todo resulte algo mas facil... 
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De la lista total de coches, 
existen nueve que se pueden 
robar. Si te encuentras por 
encima del ranking necesario 
para robar un coche y lo 
destrozas, tienes unas 
posibilidades de 50/50 para 
poder robarlo. 
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RANKING 89 6 MENOS: 

Vlad, ED-101, Mech Maniac 
RANKING 55 6 MENOS: 
Screwie Lewie, Ivan El Bastardo 
RANKING 38 6 MENOS: 

Psycho Pitbull, Otis P. Jivefunk 
RANKING 21 6 MENOS: 

Don Dumpster 
RANKING 9 6 MENOS: 
Suppressor 
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nuiii ~ Los rnotores de los coches 

constituyen su parte mas debil. 
JtiSjM&fa Algunos coches tienen un motor 

m delantero -los mas convencionales-, 

m aunque otros lo llevan atras, o en el 

— I ■ ■■■ • 

medio — cualquiera de los buggies, por 
ejemplo-. Las colisiones con coches que tengan el motor delantero les 
causara mas dano. Embestir por detras a los coches con el motor en el 
medio y estrellarlos contra un muro, los destrozara aun mas. 
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Aquellos a los que el jugador tiene acceso normal. 



MAX DAMAGE 

El tipo: Max es el personaje que puedes escoger si eres de ese tipo de 
pilotos agresivos. 

El coche: El Eagle es bastante rapido y dispone del blindaje mas fuerte y 
la mayor capacidad ofensiva de los dos coches. Su velocidad maxima 
-sin super turbo, etc.- es de unas 200 Mph (322 km/h). 



DON DUMPSTER 

El tipo: Don es grande, gordo y cabreado. Conduce de una forma 
extremadamente agresiva y se metera contigo siempre y durante toda 
la carrera. 

El coche: La unica forma de destrozar el Plow es a base de largas y 
rapidas embestidas. Si lo conduces, no apliques mejoras al motor por 
encima del nivel 3 ya que la parte delantera se elevara del suelo. No 
resulta nada bueno. 
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DIE ANNA 

La chica: Esta maravilla psicotica es la que puedes escoger si persigues 
una experiencia un poco mas suave. Escoge a Anna si buscas mas 
velocidad, o si eres un triste idiota enamorado. 

El coche: El Hawk es muy rapido, pero tiene un blindaje mas debil que 
el vehiculo de Max. Su capacidad ofensiva resulta tambien un poco 
limitada. Su velocidad punta -excepto con extras- ronda las 2S0 Mph 
(402 Km/h). 



FUERZAS ESPECIALES DE LA POLICIA 

Los tipos: Solo te los encontraras en un circuito. No tienen escrupulos, 
son implacables y agresivos. Vencerles resulta un verdadero suplicio. 
Para mas informacion, consulta la seccion referente al circuito 
“Sangre en las Azoteas". 

El coche: El Suppressor es lo ultimo en maquinas de matar. Enorme, 
rapido y practicamente indestructible. 



MECH MANIAC 

El tipo: Mech no es un conductor agresivo. El prefiere salir disparado a 
toda velocidad, de modo que tendras que perseguirle. 

El coche: El Grungebuster es ligero como una pluma y rapido. La 
mejor forma de destruirlo es volcandolo sobre su techo, para despues 
embestirlo repetidamente. No intentes usar este coche para eliminar 
a otros, es demasiado fragil. 
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IVAN EL BASTARDO 

El tipo: Ivan sufre de resaca por ingestion de vodka, asi que no te ex- 
trane que este de mal humor. Se trata de otro conductor agresivo con 
el objetivo de destrozarte tan rapido como pueda. 

El coche: Es horrible. Un control ineficaz significa perder el control fa- 
cilmente. Deja a un lado el vodka si quieres conducirlo. Puedes elimi- 
narle maniobrando mejor que el. 



OTIS P. JIVEFUNK 

El tipo: Otis, un tipo de los setenta, se siente muy orgulloso de su 
Caddy. Siempre te ignorara hasta que le aranes la pintura. Entonces se 
volvera loco. 

El coche: El Caddy Fat Cat es un gran coche, es bastante rapido y muy 
fuerte. Para destrozar su potente blindaje, es necesario estrellarse con 
el a toda velocidad, o de frente. 



PSYCHO PITBULL 

El tipo: Psycho intentara acabar contigo a cualquier precio. Si ello sig- 
nifica lanzarte a un bano de acido, lo hara. 

El coche: El Towmeister es un vehiculo pesado y fuertemente blindado. 
Para eliminarlo, necesitaras un coche duro. Para ello, sera util aumen- 
tar tu capacidad ofensiva. La ventaja de este coche consiste en su gran 
peso, con lo que raramente vuelca. 



SCREW LEWIE 

El tipo: Esta loco, aunque no es tan agresivo como otros. Puede usar la 
velocidad de su coche para adelantar a cualquiera que pueda suponer 
una amenaza. 

El coche: El Twister puede parecer enorme, pero su blindaje es bastan- 
te debil. Eso significa que su velocidad punta es muy alta para su tama- 
ho. Sus grandes ruedas le permiten revolverse en un espacio reducido. 





VLAD 

El tipo: Vlad es aficionado a presumir de velocidad con su 
ficado. Por esa razon, casi siempre se mete en lios -o con 
chado-. Aprovecha esta circunstancia. 

El coche: El Annihilator es el coche mas rapido que 
go, cualquier cosa desplazandose a mas de 100 
que doble una esquina, asi que usa el freno a tope 



ED- 101 

El tipo: ED es un androide pirado y deberas tratar con el como tal. Per- 
sigue a todos porque le falta un fusible. 

El coche: El Tashita es pequeno y veloz. Posee una excelente capacidad 
de maniobra y buen agarre en las curvas. Su blindaje es delgado por lo 
que puede alcanzar altas velocidades. No quites el dedo del boton “Re- 
parar” -“Repair”-... 
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ED HUNTER 

El tipo: Ed se dedica a librar al mundo de los Comunis- 
tas, lo que ocurre es que para el, todos lo son. Elio signi- 
fica que va a por todo el mundo, incluido tu. 

El coche: El Hevy Impaler es grandote, fuerte y bastante 
rapido. No conseguiras casi nada con un meneo normal, 
tendras que estrellarte violentamente contra el de fren- 
te y repetidas veces. 
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Se obtienen completando todas las carreras o siendo un tramposo asqueroso. 
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AGENTE NARANJA 

El tipo: Agente Naranja (Orange Agent); reacciona igual 
que Otis P. Jivefunk; arana su pintura y enloquecera sin 
detenerse ante nada hasta terminar contigo. 

El coche: El Leadpumper parece muy sereno, pero se 
arruga facilmente. Este vehiculo, propiedad del ex agen- 
te del FBI, puede destrozarse mediante repetidas y fuer- 
tes embestidas. 



LA POLICIA 

Los tipos: Si escuchas sirenas es que tienes problemas. 
Su tactica favorita consiste en embestir a toda veloci- 
dad, normalmente contra una pared. 

El coche: No se te ocurra intentar cargarte a un poli, a 
no ser que conduzcas el coche de Otis o el de Pitbull. Si 
quieres divertirte, arremete contra un poli en la Modali- 
dad Pinball. 



AUTOSCUM Y EL ROAD BRATT 

Los tipos: Los AutoScum tienen muchos coches, todos 
son todoterrenos blindados. Son conductores agresivos, 
pegan duro y son rapidos. 

El coche: El Bratt (Mocoso) es pequeno y fragil, pero es 
muy rapido. Se puede eliminar facilmente con solo em- 
bestirle contra la pared a bastante velocidad. 



AUTOSCUM Y EL STREET EATER 

Los tipos: Los miembros de AutoScum que conducen un 
Street Eater -Traga Calles- son tan agresivos como los 
otros miembros. 

El coche: El Street Eater es un buggy de dos plazas que 
tambien es bastante fragil, pero es muy, muy rapido. Ma- 
chacalos embistiendo de frente o contra los muros. 
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HAMMERHEAD 

El tipo: Hammerhead — Cabeza de Martillo- es complicado 
de veneer, debido a que siempre se coloca en la mejor po- 
sicion, de manera que cuando quieras volverte hacia el, ya 
se encuentra en otro lugar. 

El coche: Proyecto X fue creado por el mismo Hammer- 
head. Es lento y pesado, terrible doblando esquinas, sin em- 
bargo posee una buena armadura. Pegale en el frontal y 
acelera fuerte para acabar con el. 
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LOS HERMANOS GRIMM 

Los tipos: Los Grimm te perseguiran por toda la pista, sin 
reparar en su difunto residente. 

El coche: El Stiffshifter es veloz y se agarra bien en las cur- 
vas. Sin embargo, su blindaje es bastante ligero. Si le em- 
bistes con la fuerza suficiente se deshara en trozos. Si le 
golpeas en el sitio oportuno, es posible que su ataud co- 
mience a arder. 



FIRESTORM 

El tipo: Firestorm es un ex trabajador quimico que conduce 
de forma muy agresiva y maniaca. A veces permanece in- 
movil al borde de la pista hasta que pasas... y en ese mo- 
mento... jCRUNCH! 

El coche: El Tanka es lento, pero posee un pesado blindaje. 
Aumenta tu capacidad ofensiva. Cuidado en las minas, ya 
que es capaz de taponar algunos tuneles si se atasca. 



HEINZ FAUST 

El tipo: Grande y loco. Y aleman. Y bastante dispuesto a 
pasarte por encima de la cabeza con tal de llegar a su meta. 
El coche: El King Merc es el coche mas pesado de todos y 
probablemente es el mas duro de pelar -aparte del Sup- 
pressor-. Solo con numerosas embestidas en un coche 
grande y rapido podras vencerle. Finalmente. 



HALFWIT HARRY 

El tipo: Harry es mas bruto que un arado. Casi siempre le 
“ veras viniendo directo hacia ti, sin importarle un moco su 
propia seguridad, ni la tuya. 

El coctte: El Lumberer esta bien blindado, pero es lento. 
Tambien es grande, lo cual hace de el un bianco facil. Para 
eliminarle deberas arremeter varias veces. 
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KUTTER 

El tipo: Kutter esta dispuesto a dejarse eliminar, siempre y 
cuando le permitas eliminarte tambien. Si has aumentado 
tu blindaje, no te costara mucho. 

El coche: El Countaslash parece estar fabricado en carton 
mojado, sera facil aplastarle con unos cuantos choques bien 
colocados. De frente, como siempre, causara mayor dano. 



WANDA LUST 

La chica: Puede dar vueltas y vueltas alrededor de ti en su 
coche, y normalmente lo hara. De todos modos los nervios 
pronto podran con ella y a menudo intentara eliminarte. 

El coche: El Cullinwing es un deportivo forrado de cuchi- 
llas con una sorprendente matricula que dice “I love U M . 
Es rapido pero muy debil y tiende a doblarse despues de 
una buena embestida. 



OKSTIMPSON 

El tipo: Parece estar siempre huyendo de alguien aunque 
el no hiciera nada... A menudo encuentra el momento para 
destripar a alguien. 

El coche: El Fraud Broko parece sujeto a una suspension de 
gelatina, por tanto es mas bien inestable. Un buen golpe 
de lado puede volcarlo, permitiendo a los mas sadicos des- 
trozarlo y acabar con el. 



AUTOSCUM Y EL RAZORBILL 

El tipo: Otro miembro de AutoScum, agresivo y rapido co- 
mo siempre. 

El coche: Razorbill es un monoplaza, al contrario que el res- 
to de los vehiculos Scum que tienen dos plazas. Por esa ra- 
zon es un poco mas pequeno y mas dificil de acertar, pero 
su blindaje es tan fragil como el de los demas. 



BURLY SHIRLEY 

La chica: Es la hermana de Harry y conduce igual que su 
hermano. A menudo la veras venir a toda velocidad hacia ti. 
El coche: El Pinkpulveriser tiene un fuerte blindaje en la 
parte delantera y trasera, pero menos en los lados. Para 
destrozarlo, golpea los laterales. 
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MADAM SCARLETT 

La chica: Desde luego, no teme mostrar la velocidad que 
alcanza su Fearari, o utilizar los pinchos que lleva delante. 
El coche: El Fearari es uno de los coches mas rapidos del 
circuito -y parece tranquilo-, pero eso es por esta hecho 
de papel de fumar. Un buen golpe en la parte delantera lo 
dejara hecho trizas. 



VAL HELLA 

La chica: Cree que ella es la reina del circuito y aplastara a 
aquel que diga lo contrario. 

El coche: El Cleaver posee espigas en las ruedas, ideal para 
destripar peatones. Es rapido y agil, capaz de describir cur- 
vas muy cerradas, pero lleva un blindaje ligero. Aprovecha 
esta debilidad en beneficio propio y cargatelo. 
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Pisa a fondo, y limpia 
las calles de peatones 
por el metodo mas expeditivo 
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STIG O’ SORE 

El tipo: Biactol Boy se siente muy, muy orgulloso de su 
Buggy y hara todo lo que sea necesario para evitar que lo 
destroces con tus embestidas. 

El coche: El Volkswerker esta fuertemente blindado y es 
lento. Es igual que cualquier otro Escarabajo. Excepto por 
su gran cresta, por supuesto. Aplica los choques frontales 
de siempre. Cuando rueda a gran velocidad se tambalea y 
pierde el control facilmente. 



STELLA STUNNA 

La chica: Stella Neva conectada la cabeza a la bateria de su 
coche para tener “energia extra”. 

El coche: El Electric Blue tiene una caracteristica unica, es- 
ta construido con Rayo Electro-Bastard -consulta la sec- 
cion Objetos Especiales-. Stella intentara robar tus victi- 
mas conduciendo siempre cerca de ti. Afortunadamente, 
eliminarla es bastante facil. 
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1. - iZombies/Peatones pegados al suelo! 

30 Segundos. 

Los peatones no pueden moverse. 

2. - jZombies/Peatones gigantes! 

30 Segundos. 

Peatones de doble tamano. 

3. - jZombies/Peatones explosivos! 

30 Segundos. 

Esparcen bonificaciones al morir. 

4. - {Hot Rod! 

30 Segundos. 

30 segundos de terror puro. jPruebalo! 

5. - jTurbo Zombies/Peatones! 

30 Segundos. 
jMierda! jAndando! 

6. - jlnvulnerabilidad! 

30 Segundos. 

No pierdas las bonificaciones obtenidas. 

7. - {Reparaciones gratis! 

60 Segundos. 

Es un poco como tener padres ricos y 
comprensivos. 

8. - jReparaciones instantaneas! 

Instantaneo -jya resulta suficientemente 
raro!-. 

Todos los danos son reparados al momento 
y gratis. 



9. - jCronometro congelado!/ 
{Cronometro descongelado! 

Instantaneo. 

Congela y descongela el cronometro. 

10. - jHabilidad Submarina! 

1 20 Segundos 

Hace que el coche sea mas estable cuando 
se encuentra bajo el agua. 

1 1 ;Tiempo extra! 

Instantaneo. 

Cualquier cosa entre un segundo y un 
minuto. 

1 2. - ;Danos en la carrocerfa! 

Instantaneo. 

Hace exactamente lo que indica la lata... 

13. - {Oponentes Congelados! 

30 Segundos. 

Todos los oponentes quedan 
instantaneamente congelados, dandote la 
oportunidad ideal para descerrajarlos. 



1 5. - {Turbo Oponentes! 

30 Segundos. 

Todos tus oponentes recibiran el super 
turbo excepto tu. 

1 6. - {Turbo Policia! 

30 Segundos. 

Super velocidad para la policia. 

1 7. - {Gravedad Lunar! 

30 Segundos. 

Escasa gravedad. Grandes saltos. 

18. - {Modalidad Pinball! 

30 Segundos. 

Tu coche rebotara con todo, infligiendo 
graves dafios y un violento chorro de 
apelativos. 

1 9. - {Escala Muros! 

30 Segundos. 

"Ruedas adherentes”. Podras escalar 
paredes verticales como una arana. 

20. - {Rebota Rebota! 

30 Segundos. 

Tu coche saldra volando cada cierto tiempo. 

2 1 . - {Suspension de gelatina! 

30 Segundos. 

No intentes girar en un desvio, acabaras 
boca abajo. 

22. - Zombies/Peatones sobre el mapa 

Toda la carrera. 

Util si quieres matar a todos 

23. - Rayo Electro-Bastard para 
Zombie/Peaton 

30 Segundos. 

Un rayo de alto voltaje se dispara desde tu 
coche en busca de cualquier peaton por las 
cercanfas. 

24. - {Grasa en los Neumaticos! 

30 Segundos. 

No tendras agarre, ni aceleracion. Pero 
podras escribir tu nombre sobre el asfalto. 

25. - {Maximizador de Danos Acme! 

30 Segundos. 

Incrementa los danos infringidos sobre 
todos los coches -incluido el tuyo-. 



26.- {Freno de Mano Instantaneo! 

30 Segundos. 

Verdaderamente instantaneo. Tambien 
provoca el asombroso efecto secundario de 
hacer que Max y Anna vomiten sobre la 
Prat-Cam -Camara Primer Plano-. 



27. - {Turbo! 

30 Segundos. 

Incrementa la aceleracion y velocidad punta 
en 50%. 

28. - {Mega Turbo! 

30 Segundos. 

Incrementa la aceleracion y velocidad punta 
en 100%. No se te ocurra virar en un 
desvio. 

29. - Zombies/Peatones Ciegos 

30 Segundos. 

No podran verte. Haz sonar el claxon y 
observa como se lo hacen en los 
pantalones. 

30. - {Zombie/Peaton Resurreccion! 

Instantaneo. 

Reemplaza a todos los peatones muertos 
por otros vivos. 

31. - 5 Cupones de Recuperacion Gratis 

Toda la carrera. 

Te permitira recuperar tu coche 5 veces 
gratis. 

32. - {Coche de Puro Granito! 

30 Segundos. 

Coche muy fuerte, indestructible. Diversion 
para todos. 

33. - {Suspension de Piedra! 

30 Segundos. 

Te permitira tomar curvas muy cerradas a 
velocidades vertiginosas. 

34. - {{{Drogas!!! 

5 Segundos. 

Bleeeurgh... 

35. - {Neumaticos Adhei^o-maticos! 

30 Segundos. 

Excelente agarre en las curvas, pero con 
tendencia a volcar si se fuerza demasiado... 

36. - {Cosecha de Zombies/Peatones! 

30 Segundos. 

Es como si alguien hubiera cubierto el 
frontal de tu coche con super adhesivo. 

37. - {Cadaveres del Vesubio! 

120 Segundos. 

Todos los cadaveres erupcionan. 

38. - {Gravedad de Jupiter! 

30 Segundos. 

Incrementa la gravedad. Mucho. 



14.- {Policia Congelada! 

30 Segundos. 

Quedan paralizados. Venganza sangrienta. 
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Pulsa “L” durante el juego para obtener 
una pantalla de coordenadas y cuentaki- 
lometros -millas-. Pulsando “Z” durante 
unos segundos -o cualquier otra tecla que 
tengas asignada a “Hacer Ruedas”- sobre 
la linea de salida, te permitira salir antes 
del final de la cuenta atras, pero seras 
multado con 1.000 creditos. Puedes recu- 
perarlos si matas al Juez de carrera. 
Escribe uno de estos codigos despacio y 
con cuidado -si lo escribes demasiado ra- 
pido no quedara registrado- para obte- 
ner diferentes efectos: 



Pero, ;quien dijo que habia acabado la masacre? El 
alegre crujir de huesos y rechinar de dientes no 
llega a su fin con la extensa guia de 
«Carmageddon» que os acabamos de ofrecer. Al 
contrario, es solo el comienzo de la diversion. 
Embutios en el mono de piloto carnicero y montad 
en vuestros vehiculos. Por delante os espera el 
camino hacia el infierno que, ademas de buenas 
intenciones, esta asfaltado de restos de peaton. 



Mucho Dinero: 
GIVEMELARD 
Peatones Pegados al Suelo: 
SPAMSPAMSPAMSPAM 
Peatones Gigantes: 
SMALLUDDERS 
Peatones Expf 



STAINLESS SOFTWARE/SCI 
Disponible: PC CD 
DISCO DE DATOS 



E ra de esperar. Un anadi- 
do como el «Splat Pack» 
era algo logico para un 
titulo como «Carmageddon», 
que se puede considerar como 
uno de esos programas que 
siempre se prestan a “algo 
mas”. Sin embargo, tampoco 
se puede tomar el «Splat 
Pack» como un simple disco de 
datos, ya que las novedades 
afectan seriamente al conteni- 
do del juego en si. 



losivos: fi 

SUPERHOOPS / 

Hot Rod: / t 

IGLOOFUN U0K | 4 

Turbo Peatones: kq$* **‘ ' ( ^ 

FUNNYJAM I" 

Gravedad Lunar: V . 

IHAVESOMESPAM \ 

Modalidad Pinball: \ 

MOOSEONTHELOOSE 
jRebota Rebota!: 
CHICKENFODDER 
Suspension de Gelatina: 
BUYOURNEXTGAME 
Peatones sobre el Mapa: 
ILOVENOBBY 

Rayo Electro-Bastard para Peatones: 

RUSSFORMARIO 

Peatones Ciegos: 

HAMSTERSEX 
Peatones Resucitados: 
NAUGHTYTORTY 
Drogas: 

INTHELOFT 

Neumaticos Aher-o-maticos: 
BOYSFROMTHEBUSH 
Cosecha de Peatones: 
TRAMSARESUPER 
Cadaveres del Yesubio: 
ISLANDRULES 
Gravedad de Jupiter: 
RABBITDREAMER 



MAS Y MAS 

Manos al volante de nuevo, el 
«Carmageddon Splat Pack» 
hace gala de un considerable 
aumento cuantitativo en lo re- 
ferente a circuitos. Con cuatro 
nuevos mundos como base, el 
juego incluye dieciocho -ahi es 
nada- recorridos totalmente 
originales que nos trasladan 
desde la atm6sfera urbana del 
titulo original a ambientes tan 
originales como castillos me- 
dievales, plagados de caballeros 
de reluciente armadura y, si so- 
mos lo bastante malvados -y 






habilidosos- como para llegar 
hasta alii, se nos invitara a pa- 
sear por el mismisimo Averno, 
donde descubriremos a Lucifer 
pegado a un PC y dando cana a 
su juego favorito -imaginad 
cual puede ser-. 

Pero SCi no se ha detenido ahi. 
Los circuitos no son las unicas 
novedades, y eso que el tema 
afecta incluso al juego en red, 
en el que aquellos usuarios que 
puedan disfrutar de esta op- 
cion encontraran plena satis- 
faccion en recorridos como el 
“Figure of 8”, una autentica 
barbaridad de destruccion y 
choques en cadena. 

Pues bien, ademas de los cir- 
cuitos tambien los vehiculos 
varian considerablemente en el 
“Splat Pack”. Los dos coches 
originales han sufrido modifica- 
ciones sustanciales, pasando 
ahora a conocerse como el Red 
Eagle 2 y el Hawk Deluxe. Mas 
veloces, maniobrables y con 
mejoras en cuanto al nivel de 
fisica, lo que aumenta la diver- 
sion y el realismo. 

Con todo esto, podria bastar 
para considerar al «Splat Pack» 
como el disco perfecto para lie- 
var «Carmageddon» al limi- 
te de la diversion. Circuitos, 



coches, personajes -incluyendo 
carneros, jabalies, presos, algu- 
na integrante de las Spice 
Girls...-, pero... *que nos falta? 
Por supuesto, rivales. 

Los vehiculos enemigos no se 
han quedado en el olvido, y en* 
contraremos pilotos y coches 
aun mas inteligentes, salvajes y 
originales que los que ya se in- 
cluyen en el juego original. 
Nada, como se puede compro- 
bar, se ha dejado al azar con el 
desarrollo de «Splat Pack». 

MAS COMPLETO, 
IMPOSIBLE 

Cuantitativa, y cualitativamen- 
te, «Splat Pack» supone un em- 
pujon considerable a la diver- 
sion y adiccion que ya ofrecia 
«Carmageddon». Y pese a la 
enorme polemica desatada ulti- 
mamente por su supuesta “vio- 
lencia alienante” (bien, a estas 
alturas los usuarios de videojue- 
gos no nos vamos a escandalizar 
por esta moda ciclica que, de 
vez en cuando, ataca a los “espi- 
ritus puros” de este pais), no va 
a hacer sino conseguir que el ti- 
tulo se venda aun mas, para ho- 
rror de aquellos que piensan 
que esto de los juegos no es mas 
que un invento del Maligno. 



Y, para no dejar ningun nudo 
sin atar, SCi, ademas de todo 
lo que incluye «Splat Pack» 
como mejora que supone de 
«Carmageddon», incluye en el 
mismo paquete los patches 
necesarios para tarjetas 3Dfx, 
con lo que la calidad visual Me- 
ga a un nivel realmente eleva- 
do, para poner asi la guinda a 
un pastel sumamente apetito- 
so. En definitiva, si os gusto el 
juego original, el «Splat Pack» 
os entusiasmara. Si no lo co- 
nociais, esta es la ocasion per- 
fecta para disfrutar de un titu- 
lo divertido como pocos. Y si 
perteneceis a ese sector que 
cree que solo con mirar la ca- 
ja ya se esta pecando, enton- 
ces no sabemos que haceis le- 
yendo una revista dedicada a 
los videojuegos. 

F.D.L 











Redaccion y Diseno: 
Equipo Micromania 
Edita: 

HOBBY PRESS, S.A. 




Mageslayer 

fpgia contra magia 




! GT INTERACTIVE 

! Disponible: PC CD (WIN 95) 
j ARCADE 



L a Tierra al completo se encuentra asola- 
da por el terrible poder de los magos que, 
sedientos de sabiduria y control, han de- 
safiado a las propias leyes de la magia desenca- 
denando unas fuerzas que casi ni ellos logran 




Hercules, o ser lanzado desde un submarino 
hasta la superfifie. 

Los graficos tienen buena calidad, aunque lo 
que realmente sobresale son los movimientos, 
de una suavidad y continuidad increible. 
Misiones de asalto, exploracion, eliminacion, 
rescate y muchas, muchas mas nos esperan 
en este simulador belico que gustara a cual- 
quier aficionado y entusiasmara a 
los incondicionales del genero. / 




controlar. Alguien tiene que pararles los pies y, 
por supuesto, ahi es donde entramos nosotros. 
En este llamativo titulo de GT Interactive, nuestra 
labor es la de derrotar a los magos que han de- 
satado el caos por todo el planeta. Para ello, se- 
leccionaremos de entre los cuatro valientes he- 
roes que se han ofrecido para la causa, nuestro 
paladin guerrero y, a partir de ese momento, to- 
do dependera de nosotros. 

Bajo una perspectiva practicamente cenital, con- 
trolamos a un brujo, diestro en las artes arcanas; 
un inquisidor, que confia en el poder de su dios 
guia; un demonio, producto de uno de los experi- 
mentos de los magos que salio fallido y un enano 
guerrero, armado con el martillo que antes le ser- 
via de utensilio de trabajo en las minas de gemas. 
Miles de enemigos nos acosaran desde el primer 
nivel, teniendo que demostrar que somos unos 
habiles luchadores sin miedo a la superioridad 
numerica. Ademas de nuestras armas base, con- 
taremos con una serie de objetos magicos que 
sumaran efectividad a nuestros ataques, mer- 
maran las fuerzas de los adversaries... 
«Mageslayer» recuerda a un arcade que tiempo 
atras arraso en los salones recreativos y en to- 
das las casas de los aficionados al sector. Por 
supuesto, nos estamos refiriendo a «Gauntlet», el 
pionero de una clase de juegos que aiin marcan 
un estilo de programacion entre los profesiona- 
les y creadores de programas para ordenador. 
Divertido a todas luces y correcto en cuanto a 
nivel tecnologico, «Mageslayer» es una mas que 
buena oportunidad de echar un vistazo hacia 
atras, usando la potencia de los or- 
denadores actuales. 

C.F.M. 





SAIL 2000 



iA TODA VELA! 

j VIVID SIMULATIONS 

; Disponible: PC CD (WIN 95) 

; SIMULADOR 



V ersion mas avanzada del mejor, 
mas completo y realista simula- 
dor del deporte de la vela. Los grafi- 
cos han sido mejorados en resolucion 
y colorido, al igual que los movimien- 
tos, mucho mas suaves y sin saltos. 

El equipo necesitado para que funcio- 
ne no es muy elevado, a pesar de su 
calidad tecnica, por lo que todo afi- 
cionado a este deporte, y que dispon- 
ga de un PC, tendra toda la accion 
maritima, en su propia casa, eso si, 
siempre y cuando tenga un buen nivel 
de ingles para poder utilizar el manual. 

★ ★★ 

MADDEN NFL 98 

TOUCH DOWN! 

• PA QPORT^ 

! Disponible: PLAYSTATION 
! SIMULADOR 



A pesar de no ser un deporte muy 
prodigado en nuestro pais, don- 
de solo unos pocos lo siguen asidua- 
mente, las ediciones de Madden, gra- 
cias a su calidad, cada vez mayor, 
han conseguido abrirse un hueco en 
el mundo de los simuladores deporti- 
vos como uno de los mas vendidos. 
La base de datos esta totalmente ac- 
tualizada con los equipos de la liga 
americana y se incluyen muchas mas 
jugadas y estrategias que, por su- 
puesto, pueden ser modificadas a 
nuestro gusto. 

Como era de esperar, las mejoras 
con respecto a la anterior entrega son 
bastante notables, y EA Sports se 
anota, asi, un nuevo “touch down”. 

★ ★★ 










Atlantis 



La desaparicion de la Atlantida 

^ -- — 



Todos habreis escuchado 
historias y leyendas sobre 
el perdido continente de 
la Atlantida. ^Desaparecio 
sumergiendose en las 
aguas del oceano; quedo 
cubierto por magma por 
las continuas erupciones 
volcanicas, o fue por 
alguna razon sobrenatural 
que quedara en el olvido? 
Los chicos de Cryo se 
encargan en «Atlantis» 
de aclararnos algunas 
dudas, y llegar a nuestra 
propia conclusion. 



! CRYO 

| Disponible: PC CD (WIN 95), 

; PLAYSTATION 
! V. Comentada: PC CD (WIN 95) 

| AVENTURA 

L - - - 

M ucho ha llovido 
y miles de co- 
sas han cam- 
biado desde 
que los france- 
ses de Cryo 
comenzaran sus andanzas en el 
mundillo del software. Y asi, pre- 
viniendo dichos cambios, los in- 
tegrantes de la compahia deci- 
dieron desde el primer momento 
no encasillarse en un solo tipo 
de producto, sino tocar, aunque 
fuese muy de soslayo, cada uno 




Pocas veces podremos disfrutar 
de un atardecer tan bonito como 
los que nos ofrece «Atlantis». 

de los generos existentes y ver 
en cual de ellos conseguian los 
mejores resultados. 

EL FACTOR EXPERIENCE 

Hace ya mucho tiempo que “Du- 
ne* aparecio en el mercado, y 
ya por aquel entonces fue un 
gran exito de critica y publico, 
en general, ademas de poner la 
base argumental a disposicion 
de Westwood, para el desarrollo 
del precursor de los titulos de 
estrategia en tiempo real que 



El continente de la Atlantida resulta ser un lugar paradisiaco aunque, sin 
embargo, en estos sitios que parecen tocados por la mano de Dios, casi 
siempre tie ne que haber alguna mente maquiavelica capaz de llevar a 
cabo las acciones mas malvadas. 
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hoy disfrutamos, «Dune ll». Mu- 
cho mas cercanos en el tiempo 
estan «Hard Line», un impresio- 
nante arcade en primera perso- 
na, mas parecido a una produc- 
cion cinematografica que a un 
juego de ordenador, y «Lost 
Eden», una bellisima aventura en 
la que humanos y dinosaurios 
convivian en un planeta lleno de 
verdor salvaje. Estos tres titulos, 



Los graficos 
y la musica 
son los apartados 
mas sobresalientes 
del juego 

junto a la larga lista que ya tienen 
en su haber y en la que destacan 
las dos partes de «Megarace», 




Esta tira representa uno de los puntos estaticos en el que podemos 
encontrarnos en un momento de la aventura. Si hiciesemos un es- 
fuerzo imaginativo y nos viesemos en el interior de la misma, do- 
blada en forma cilindrica, y con el dibujo hacia el interior, veriamos 
como el efecto conseguido es el mismo que han logrado los pro- 
gramadores de «Atlantis». La dificultad estriba en que durante el 
proceso tenian que hacer casar de manera perfecta las imagenes 
estaticas con las que aparecen en movimiento, de manera que el 
salto entre una y otra fuese practicamente nulo. 




El diseno en papel 

Pot supuesto, y como cabia esperar, unos escenarios tan 
elaborados como son los que conforman el juego han tenido 
que sufrir un paso inevitable en el proceso de creacidn, co- 
mo es el diseno en papel, para despues ser traducidos a p/xe- 
les. De esta manera ha sido posible conseguir el resultado 
que vemos en la pantalla. 



«Dragon Lore*, en sus dos en- 
tregas, «Versalles» y mas, les 
han servido como esplendida 
fuente de experiencia para crear 
un producto como «Atlantis». 

EL CONTINENTE PERDIDO 

En «Atlantis» encarnamos a un 
joven muchacho, de nombre 
Seth, que tras toda una vida de 
adiestramiento, ha sido selec- 
cionado para convertirse en un 
“companion” de la reina Luna. 
Los companions son los servido- 
res de confianza de la soberana, 



cuya obligacion es ayudarla y 
protegerla en cualquier situa- 
cion. Seth ha tenido la mala 
suerte de llegar a palacio en un 
momento extremadamente deli- 
cado, ya que una conspiracion 
contra su majestad ha resultado 
en su rapto, en uno de sus mu- 
chos viajes. Tras unas cuantas 
pesquisas en la ciudad y sus al- 
rededores, nuestro protagonis- 
ta descubrira que la cabeza 
pensante que ha urdido todo este 
plan no ha sido sino el propio 
consorte de la reina, el rey Sol, 












perspectiva subjetiva que repre- 
senta la vista del personaje prin- 
cipal, aunque en ocasiones va- 
riara para mostrar una accion 
importante que hayamos realiza- 
do o que estt; ocurriendo por si 
sola, y debamos ser participes 
en ella. 

No tendremos una libertad de 
movimiento total, ya que hay una 
serie de rutas prefijadas de an- 
temano, a las que tenemos que 
someternos en nuestros despla- 
zamientos. Sin embargo, entre 
una y otra, si tendremos la posi- 
bilidad de mirar hacia cualquier 
lado, todo ello con un detalle y 
una suavidad sobresaliente. 
Como no, en «Atlantis» vamos a 
disponer del tipico inventario, 
existente en todas las aventuras 
del estilo, en el que podemos ir 
guardando todos los objetos que 
hallemos por nuestro camino y 
que, a posteriori, podrian sernos 
utiles para algun cometido, bien 



que, temeroso de enfrentarse al 
desafio periodico en el que su 
puesto se ve amenazado, quiere 
sonsacarle a su “companera” el 
secreto del poder supremo que 
se halla oculto en algun lugar del 
continente. 

La aventura se desarrolla practi- 
camente en su totalidad bajo una 



El protagonista tiene que rescatar a la 
reina Luna, que ha sido raptada 



principal 



Ser “companion" de la reina implica, 
entre otras cosas, la labor de p rote- 
gerla de todo mal, aunque haya que 
implicarse en las situaciones mas pe- 
ligrosas o incomodas que p odamos 
imaginarnos. Tal es asi que el prota- 
gonista ,Seth, tendra que, desde dis- 
frazarse de sacerdotisa a bucear lar- 
gas distances, pasando por servir 
de cebo a un grupo de guardias, o 
dar saltos casi sobrehumanos. 
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por si solos, o en conjuncion con 
algun otro que tengamos en 
nuestro poder. 

LA AVENTURA COMO 
ARTE INFORMATICO 

Es necesario resaltar que nos 
encontramos ante la aventura 
mas espectacular a nivel visual 
y sonoro que jamas hayamos te- 
nido la oportunidad de echarnos 
a la cara. Seguramente todo 
aquel que pueda ver las panta- 
llas del arti'culo pensara que tie- 
ne unos graficos impresionantes 
y podemos aseguraros que se 
quedara corto. 

Para lograr apreciar al cien por 
cien la calidad que tiene «Atlan- 
tis», es necesario verlo funcio- 
nando en un ordenador, en vivo 
y en directo, ya que es en la 
mezcla de graficos y movimien- 
tos, donde de verdad se aprecia 
la obra de arte informatico que 
es “Atlantis*. 




Enigmas que no fatten 

Uno de los puntos que siempre tienen exito en este tipo de 
aventuras en primera persona son los enigmas y acerti- 
jos. En esta ocasion. la dificultad de los mismos ha sido 
perfectamente ajustada de forma que, a medida que avan- 
cemos en la historia, veremos como se complican mas y 
mas, aunque nunca resulten imposibles de llevar a cabo. 



Nos desplazamos 
por rutas fijas, no 
alterables en 
tiempo real 



La musica es otro punto impor- 
tante y a destacar, ya que todas 
las melodias existentes han sido 
creadas especialmente para el 
juego y su estilo, mezcla New 
Age y tribal, que recuerda en 
momentos a las composiciones 
de artistas como Enya, acompa- 
nan perfectamente al ambiente 
tropical de los escenarios para- 
disiacos en que nos vamos a 
mover, y en los que transcurre 
la accion. 

Si tuviesemos que ponerle a un 
juego para ordenador el clasifi- 
cativo de obra de arte, 
sin duda “Atlantis* ten- 
dria muchas opciones 
para ganar. 

C.F.M 
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Lylat Wars 

Objetivo: defender Lylat 





La paz y la prosperidad que, tiempo atras, llegaron a 
caracterizar al sistema Lylat, han desaparecido tras 
la llegada de Andross el Maligno, un brillante al igual 
que sadico cientifico, que ansia dominar el Universo. 
Por suerte, el escuadron Starfox estara ahi para 
acabar con sus propositos y devolver la paz a todo el 
cuadrante Delta. 




NINTENDO 

Disponible: NINTENDO 64 
ARCADE 



A ndross trabajaba 
en pos de nuevas 
bio-tecnicas, utiles 
para cualquier ser 
vivo. Dichas inves- 
tigaciones le lleva- 
ron a construir una serie de prototi- 
pos armamentfsticos, que acabaron 
por trastornar su mente. Su unica 
ambicion seria atacar la capital de 
Corneria y destruirla. Por suerte, el 



Ademas de la nave 
espacial, tenemos a 
nuestra disposicion 
un tanque 
y un submarino 



general Pepper, gracias a sus do- 
tes como estratega, consiguio de- 
tenerle y desterrarle a Venom. 

EL REGRESO DE ANDROSS 

Anos mas tarde, un satelite espia in- 
formo de actividades subversivas 




en la actual residencia de Andross. 
El equipo Star Fox, compuesto por 
James McCloud, Peppy Hare y Pig- 
ma Dengar, se puso en marcha, pe- 
ro este ultimo traiciono a la arma- 
da, teniendo como resultado la 
muerte de James. Peppy consiguio 
escapa, pudiendo darle la triste no- 
ticia al hijo de su companero, Fox 
McCloud, un experimentado piloto, 
a pesar de su corta edad. 

La declaracion de guerra por parte 
de Andross, y la inesperada muerte 
del mas sobresaliente de los inte- 
grates del comando Star Fox, for- 
zo al general Pepper a tomar una 
decision: a partir de ahora, Fox Mc- 
Cloud capitanearia el equipo. 

Asi comienza uno de los titulos mas 
esperados de cuantos estaba pre- 
visto su lanzamiento inminente. La 
razon es que incluye un hardware 
de ampliacion para la consola 
-‘‘Rumble Pack’’- y que, una vez co- 
nectado al pad, hace que tiemble 
con diferentes intensidades, si- 
guiendo fielmente las acciones. 
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fAcil en exceso 

«Lylat Wars» es una fantastica adap- 
tation para Nintendo 64, a partir del 
juego de Super Nintendo «Starfox», 
famoso por ser el primero que usa- 
ba el Chip FX. 

Los graficos son, sin duda, lo me- 
jor del juego, pues al haber usado 
toda la capacidad tecnologica de la 
nueva consola de Nintendo, que es 
mucha, el efecto 3D que se ha con- 
seguido, a base de poligonos textu- 
rizados, es perfecto. Los efectos 
de luces, las deformaciones, las 
transparencias y demas efectos es- 
peciales apareceran por todos la- 
dos, para ofrecer un mas alto gra- 
do de realismo. 

Cada personaje tendra su propia 
voz y tendra la posibilidad de con- 
tactar con los demas integrantes de 
la escuadra, para pedir ayuda o pa- 
ra instar a que le sigan. 

Pero uno de los mayores inconve- 
nientes que tiene el juego que nos 
ocupa es su escasa dificultad. La 






Este nuevo hardware de 
ampliation para la Ninten- 
do 64 viene incluido en el 
pack, junto con el car- 
tucho. Todo lo que 
tenemos que ha- 
cer es introducir- 
le las pilas que 
tambien vienen 
de regalo y co- 
nectarlo al pad por su parte infe- 
rior. El “Rumble Pack" provocara 
una serie de temblores y sacudidas, 
acordes con la action del juego, de ma- 
nera que si recibimos un disparo, nos cho- 
camos contra una pared o somos atrapados por el chorro 
impulsor de una nave mas grande, vibrara con mayor o me- 
nor intensidad, segun la gravedad del golpe. 

Por supuesto, <<Lylat Wars» no es el unico con el que pode- 
mos usar este hardware, sino que ya existen otros como 
«IVIulti Racing Championship », « Golden Eye» y proximamen- 
te (( Lamborghini ». 
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redaction en pleno pudimos ver 
en directo como uno de los inte- 
grantes se terminaba el juego en 
dos horas escasas, algo que nos 
dejo boquiabiertos. 

Esto nos ha dejado en una grave 
encrucijada, ya que si miramos a 
«Lylat Wars» desde el lado tecni- 
co, no tenemos mas remedio que 
puntuarle con una nota cercana al 
cien, pero es que si nos paramos 
a pensar en esa gente que se 
gasta quince mil "pelas" en un 
cartucho que despues se lo aca- 
ban de esa manera, no podemos 
mas que pensar en la frustracion 
y el desanimo que le puede en- 
trar. Esto nos ha obligado a ba- 
jarle muchos enteros, cosa que 
no quiere decir que «Lylat Wars» 
sea malo, ya que es uno de los 
shoot’em up mas impre- 
sionantes que hemos 
tenido la oportunidad de 
ver hasta ahora. 

C.F.M. 











Formula 1 

Racing Simulation 

^Simulacion o realidad? 




jLo que hay que ver! 

El senor Michael 
Schumacher se me 
acaba de echar encima 
cuando le estaba dando 
una buena pasadita por 
el interior. jVaya panda 
de domingueros que 
estan hechos los pilotos 
de FI! Perdonad este 
impetuoso comienzo, 
pero este simulador nos 
ha dejado con las pilas 
puestas. Se supone que 
es solo para 
incondicionales de la FI, 
pero cualquiera al que le 
gusten las 4 ruedas 
alucinara con la brutal 
sensacion de velocidad 
y unos choques mas 
propios de la Nascar. 




Formula 1 
en Realidad Virtual. 
La expresion no es 

demasiado 

original , pero es la 

unica 

que lo describe 
con justicia 



UBI SOFT 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR 



B astan las primeras 
vueltas de un Gran 
Premio para darse 
cuenta que en “For- 
mula 1 Racing Simu- 
lation* los pilotos 



controlados por el ordenador se 
comportan como tantas veces he- 
mos visto en la TV. Te cierran la 
puerta, se ponen a rebufo para 
pasarte en las rectas, apuran la 
frenada y, como no, tambien se 
salen de la pista o se la pegan 
contra otro. Cualquier cosa pue- 
de pasar, y pasa, durante la Ca- 
rrera. Tendreis que estar con cua- 
renta ojos tanto en lo que pasa 



por delante como en lo que se re- 
fleja en vuestros retrovisores. 
Esencial conocer el estilo de con- 
duccion y el caracter de vuestros 
rivales, porque la IA llega con este 
simulador al Ifmite de lo que los 
aficionados a la FI podfamos so- 
nar; correr contra nuestros fdo- 
los. No son simples nombres, tri- 
os y perfectos pilotos que no 
cometen errores. Desarrollan la 






maimIaI 








puede experimentarse en un PC. 

En la perspectiva subjetiva vues- 
tro corazon superara facilmente 
las 120 pulsaciones por minuto al 
ver como todo lo que hay en pan- 
talla viene hacia nosotros a mas 
de 30 fps -en la TV son 25 fps— 
mientras las sombras y texturas 
del asfalto son devoradas por el 
morro de nuestro monoplaza, pro- 
porcionandonos una sensacion de 
velocidad que solo podria ser su- 
perada sustituyendo el monitor 
por un casco de realidad virtual. 

La potencia grafica del chipset 
3Dfx hace posible superar de 
largo todo lo que habiais visto 
hasta ahora al conducir con 
vuestro ordenador. 

La segunda razon para pasar 
por el periodo de practicas es la 
necesidad de asimilar el salvaje 
comportamiento de un monopla- 
za de Formula 1. En nuestra^ 



estrategia de carrera, pisan a fon- 
do cuando tienen que remontar o 
bajan el ritmo si es conveniente. 
Son ellos, con sus virtudes y sus 
defectos, y alii estamos nosotros 
para luchar contra sus kilos de ar- 
te al volante y experiencia. A la 
minima que pueden, te la juegan. 
Eso si, todos estamos sujetos a 
las normas y pueden ensenarnos 
la bandera negra para hacernos 
parar en boxes si nuestro com- 
portamiento es poco deportivo. 



3Dfx A TOPE 

Pero nos hemos adelantado un 
poco en el orden de aconteci- 
mientos, porque antes de salir a 
pista hay que aprender a condu- 
cir el monoplaza. Aunque seais 
campeones en «The Need for 
Speed», «Screamer» y por su- 
puesto en «Grand Prix 2», ten- 
dreis que pasar por el modo de 
aprendiz. Primero, para acostum- 
brar vuestros reflejos al mas des- 
bocado efecto de velocidad que 



No le falta nada. 
Dobla, en todo 
el sentido 
de la palabra, 
al genial 
« Grand Prix 2» 
y sera muy dificil 
superarlo durante 
mucho tiempo 



*' mm 

El precio de disponer de una tarjeta con el chip 3Dfx no sera nada comparado con el nivel de 
en « Formula 1. Racing Simulation », realismo que decae algo con la version para Direct3D. 



realidad alcanzado 



Camaras para todos los gustos 




Si la sensacion de velocidad es adrenalina pura y los accidentes son la 
devastacion sobre ruedas, por cameras que no quede. Mas de quince 
ojos electronicos ofrecen perspectivas muy efectistas para mostrar la 
accion en todo esplendoryno dejar nada oculto a nuestra vista. Algunas 
tomas rozan el surrealismo, con pianos inclinados y movimientos de 
camara muy expresivos. Ni la supersenal de la FI que esta temporada 
hemos podido ver a traves de Canal Satelite Digital iguala esta colosal 
realizacion. En las repeticiones es donde mas se puede disfrutar de 



esta variedad de encuadres, con el 
control total de la reproduccion de 
los ultimos minutos. El boton de pausa sera el mas utilizado, nos per- 
mite detener la imagen mientras alerones, neumaticos y demas com- 
ponentes de la carroceria vuelan por los aires. Y lo mejor es que po- 
dremos conservar para siempre nuestras pasadas favoritas, las 
maniobras maestras y los desastres mas circenses grabando la repeti- 
cion en el disco duro. 







mira 




El tratamiento de la luz es tan realista que los rayos solares pueden llegar 
a cegarnos y el s ombreado se refleja en el asfalto, actuando tambien 
sobre todos los objetos. 




Michelin ha participado en el proyecto aportando todo su conocimiento 
sobre el comportamiento de los distintos tipos de neumaticos sobre seco 
y mojado. 



preview del tries de octubre ya os 
contamos que el ingeniero de si- 
muladores de Renault Sport habia 
programado un modelo matema- 
tico que calcula las reacciones de 
los monoplazas en tiempo real, 
aplicando su gran experiencia en 
el medio y los datos de telemetrias 
de Jean Alesi en toda una tempo- 
rada. Con este impresionante ba- 
gaje tecnico comprendereis que 
ponerse a 350 km/h es facil, solo 
hay que apretar el acelerador a 
fondo, pero controlar el coche 
cuando estamos desafiando a la 
fuerza centrifuga y a la gravedad 
solo es posible tras cientos de flo- 
ras de practica. Al principio nada 



mejor que el modo novato, con 
sistemas de antiderrapaje, antipa- 
tinamiento, ABS y direccion asisti- 
da. El siguiente paso es desco- 
nectar estos elementos, completa- 
mente prohibidos por la normativa 
de la FIA, y comprobar la cruda 
realidad de lo dificil que es pilotar 
estos coches y por que solo los 
mejores profesionales que llevan 
al volante desde que tenian cinco 
afios pueden hacerse con las rien- 
das de estos alucinantes V10. 

ESTRATEGIA 

Cuando ya os sintais con la tecni- 
ca necesaria para veneer a los 
trompos a base del contravolante 




Pantalla dividida, conexion directa, Internet y red local son las opciones 
multijugador que nos permitiran desaflar a nuestros amigos. 



y el mas fino tacto con los peda- 
les, hay que seguir con el proce- 
dimiento que todos los pilotos 



cumplen a rajatabla. A saber; pri- 
mero, memorizar los circuitos 
hasta el punto de poder corner con 



As! es la Formula 1 




es el futbol ”, esta frase que 
siempre se dice cuando a tu equipo 
le meten un gol cuando mejor estaba jugan- 
do tiene su correspondiente version en el mundo 
de la FI, y cuando estes a punto de cruzar la meta en 
primer lugar te puedes quedar tirado. Los motivos son de 
lo mas variado y frustrante. Entre los que son de “ ipso facto” 
estan la rotura de la suspension, explosion del motor, fuga de 
agua o aceite, el fallo electronico y la caja de cambios bloquea- 
da. Otros son una dramatica muerte lenta: fuga de agua o aceite, 
perdida de eficacia en los frenos, tubo de escape partido. Todos 
ellos estan causados tanto por la fiabilidad del monoplaza -este 
aspecto basado en la competicion real- como por nuestra forma 
de conducir; cuanto mas revolucionemos el motor, abusemos 
de los frenos o mas accidentes tengamos, mayor sera la po- 
sibilidad de sufrir estos fallos. En el caso de los desperfec- 
tos provocados en los choques, tales como una rueda 
pinchada o la perdida de un aleron, es posible que 
con mucha calma podamos llegar a boxes y re - 
parar los desperfectos por el precio de 
perder casi todas las posibilida- 
des de puntuar. 
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A Esta imagen es el preludio de 
una Hu via intensa. La luz roja se 
hace imprescindible para ver los 
coches cuando las gotas de lluvia 
y el agua expulsada por las 
ruedas forman intensas cortinas. 



ML 1 JMTT 



los ojos vendados, y segundo, dar 
todas las vueltas necesarias para 
preparar el coche, la configuracion 
del monoplaza y acertar en la es- 
trategia del numero de paradas en 
boxes es la clave en la Formula 1. 
La inconfundible atmosfera meca- 
nica de la categoria reina del auto- 
movilismo se puede vivir en toda 
su intensidad en unos boxes donde 
debeis decidir toda clase de regla- 
jes, desde los habituales de la al- 
tura de alerones, reparto de frena- 
da, tipo de neumaticos o relacion 
de la caja de cambios a los que 
exigen conocimientos de ingenie- 
rla y dinamica; peralte de las rue- 
das, dureza y recorrido de muelles 
y amortiguadores, altura del fondo 
piano para el efecto suelo e inclu- 
so el regimen del motor para in- 
crementar su potencia a costa de 
la fiabilidad. 

La tarea de memorizar los traza- 
dos no se hace nada pesada, la 
belleza de los circuitos invita a re- 
correrlos una y otra vez. La alta 
resolucion y los 65 000 colores 
dan la calidad grafica necesaria 
para llevar a la pantalla el fantas- 
tico trabajo de diseno de los tra- 
zados. Gracias a los mapas topo- 
graficos y fotografias proporcio- 
nadas por la FIA y los propietarios 



de los circuitos, la construccion 
informatica de los mismos se ha 
caracterizado por unos niveles de 
precision y fidelidad insuperables. 
Las distancias, las zonas bachea- 
das y las caracteristicas del as- 
falto tambien se han conseguido 
trasladar con el estudio de los da- 
tos de telemetria de Jean Alesi en 
cada circuito para descubrir don- 
de el monoplaza del piloto tran- 
ces patinaba, en que lugares per- 
dia estabilidad por los baches y 
los metros recorridos. Es tal la 



exactitud a nivel visual y topogra- 
fico que sabreis si una vuelta ha 
sido buena cuando os acerqueis 
lo mas posible a los tiempos de 
record reales del circuito. 

REALISMO AL 101% 

La Formula 1 tambien tiene un so- 
nido propio que la distingue del 
resto de las disciplinas, y en UBI 
no se han olvidado de esta faceta. 
Con la grabacion del sonido del 
motor V10 de Renault, han com- 
puesto un hermoso rugido que 



pondra a prueba la resistencia de 
nuestros altavoces. La comunica- 
cion por radio entre el piloto y los 
boxes cobra la importancia que 
realmente tiene con decenas de 
mensajes de voz digitalizados -y 
doblados al Castellano- que nos in- 
formaran de todas las incidencias. 
Los roces del fondo piano contra 
el suelo o el pasar sobre los pia- 
nos asusta lo suyo mientras el es- 
truendo de los motores ajenos nos 
llega por el canal izquierdo o dere- 
cho, dependiendo de la situacion 
de nuestros rivales. Solo podemos 
concluir afirmando que “Formula 1 
Racing Simulation* es la FI en es- 
tado puro, el mejor simulador del 
ambito automovih'stico. Supera en 
todo al «GP2» de Crammond y su 
realismo en todas las facetas es el 
fruto de una superproduccion con 
la que la FIA va a conseguir multi- 
plicar el numero de aficionados a 
este grandioso deporte. El precio 
es disponer de una tarjeta 3Dfx -la 
version para Direct3D no tiene na- 
da que ver a nivel grafico y devalua 
por completo el programa-, pero 
cuando te montas en es- 
tos monoplazas sabes 
en que te has gastado 
realmente el dinero. 

A.T.l. 




Heinz Harald Frentzen, Jean Alesi y Jean Christophe Bouillon son los 
pilotos que han probado el simulador para que as/ los programadore s 
t uvieran la mejor informacion disponible. 
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Imperialism 

El amo del mundo 





KprifJB. 1889 SUWXI 



Tctlui o lopes Cost 



Power Loom Purchased in 

1817 1815 



Allows Farmers to improve cotton plantations 
to Level III and Ranchers to improve Wool 
farms to Lewi III. 



Advanced Iron 
Worlzing 

I84S 



Purchased in 

1813 



Allows construction of Ironclads 



Breech-Loading 

Rifles 

1841 



Purchased in 
1813 



Allows recruiting of Rifle Infantry. Guards, 
and Carbine Cavalry and upgrading of older 
regiments to these modern units. 



Rifled Artillery Purchased in 
184-1 1813 



Allows recruiting of Field Artillery and Siege 
Artillery regimcuts.and upgrading of older 
artillery to these more modern units. 



Compound Steam 
Engine 
18*6 



Purchased in 
1815 



Allows Engineers to build Railroad through 
hills and Foresters to improve Umber 
production to Level II 



La simulacion economica es uno de los temas preferidos de los creadores de 
juegos de estrategia en su faceta mas fiel de recreation de la realidad. Pero tambien 
es uno de los mas diflciles de plasmar, pues los riesgos de caer en la imprecision, 
la improvisation o la dificultad desmedida estan patentes. Aunque algunas, como 
Microprose, estan avezadas en ello y nadie les hace sombra. ^Nadie? 



En es ta pantalla tendremo s acceso a todas las fabricas de transformation 
de materias primas, construction de unidades, y gestion de las mercancias. 



Los inventos y descubrimientos que se produce n cada cierto tiempo nos 
proporcionaran muchas ventajas en los mas diversos campos. 



FROG CITY/SSI 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



S SI, muy prolifica en 
su faceta de crea- 
dora de wargames 
y juegos de estrate- 
gia militar, se atreve 
ahora tambien con 
un campo que no ha tocado mucho. 
En "Imperialism® nos sugieren una 
forma de convertirnos en duehos 
del mundo en el siglo XIX con la do- 
minacion economica, diplomatica, y 



como no, militar. El capitalismo, la 
industrialization, la expansion colo- 
nial, y el establecimiento de la so- 
ciedad actual son los temas que sir- 
ven de trasfondo al juego. 

ECONOMiA DE PRODUCCION 

"Imperialism® nos presenta uno de 
los procesos productivos mas cla- 
ros y trenzados que hayamos teni- 
do ocasion de jugar. Con la peculia- 
ridad ademas de centrar todo su 
interes en el mismo, pues todos los 
demas acontecimientos del juego 
son accesorios a la simulacion eco- 
nomica, una de las mas completas 



y potentes de que disponemos en 
la actualidad. Por encima incluso de 
las utilizadas en otros juegos. 
Turno tras turno tomaremos deci- 
siones economicas mas o menos 
enmascaradas: incluso cuando mo- 
vamos un ejercito hacia una provin- 
ce enemiga o hagamos una pro- 
puesta de relaciones diplomaticas 
a otro pais, tendra consecuencias 
economicas. El juego se desarrolla 
en un tablero piano que representa 
un mundo hipotetico creado aleato- 
riamente -o real, en los cinco esce- 
narios que vienen por defecto-, di- 
vidido en una serie de provincias, 



pertenecientes a grandes potencias 
y paises menores. El objetivo del 
juego es que una de esas potencias 
se convierta en la dominante mun- 
dialmente, lo que se decide cada 
cierto tiempo en una reunion de go- 
bernadores de las provincias. 
Comenzamos practicamente de la 
nada y debemos llegar a levantar un 
gran Imperio. La base del mismo 
seran las materias primas basicas, 
con las que crearemos mercancias 
elaboradas que nos serviran para 
realizar armas, transportes, comi- 
da, o herramientas. En definitiva, to- 
do lo que una sociedad necesita; 
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El combate en «lmperialism» sigue la tonica establecida 
por muchos juegos actuates de desarrollo por turnos . 
Las luchas se resuelven colocando a ambos ejercitos 
en una pantalla que hace las veces de campo de batalla 
o de tablero de ajedrez. La comparacion mas proxima 




la tenemos en «Heroes of Might & Magic //», a! que a 
simple vista se parece bastante, aunque luego no sea 
a si. Para empezar, en « Imperialism ,» las unidades ac- 
tuan segun su valor de iniciativa -y no alternativamente, 
como en «Heroes ll», por lo que no podemos alterar el 




orden- mientras que su capacidad en el combate de- 
pende de tres factores -potencia de fuego, valor de 
defensa, y distancia a la que puede disparar 
Los combates pueden resolverse de manera interactiva 
o automatica, tanto al principio como durante los mis- 
mos, pasandole la responsabilidad a nuestro ministro 
de defensa. En este aspecto belico, imperialism » da 
mas ayuda al jugador, informandole incluso de los lu- 
gares a salvo del fuego enemigo. 

Las batallas navales se resuelven de manera similar a 
las de tierra, sin diferencias resehables. En ambas des- 
taca la figura del General, que impulsa la moral de los 
ejercitos y mejora sus condiciones de lucha, aunque no 
pelee en si -a diferencia del heroe que canalizaba las 
fuerzas magicas- La madre de todas las batallas si- 
gue siendo el ataque a la ciudad enemiga, simbolizada 
por un fuerte, que solo puede ser derribado usando za- 
padores -como catapultas en «Heroes //»-. 



Facil de manejar, 
pero algo complejo 
de dominar, 
aunque con pocas 
partidas se le coge 
el tranquillo 




aunque por supuesto, con el objeti- 
vo de aumentar nuestro tesoro, 
tambien podremos venderlas, y 
comprarlas si nos hacen falta. 

El otro pilar de nuestra nacion son 
sus habitantes, que formaremos pa- 
ra convertirlos en agricultores, ga- 
naderos, mineros, obreros en las 
factorfas, o soldados. Como acce- 
sorio a este ciclo estara el comer- 
cio, parte importante para el desa- 
rrollo del juego, que llevaremos a 
cabo con nuestra flota mercante y 
una densa red de transportes. 

TODO ATADO Y BIEN ATADO 

En el trasfondo de nuestro creci- 
miento economico estaran las rela- 
ciones con los otros paises que 
componen el mundo. Podremos 
realizar los mas variados acuerdos 
diplomatics encaminados a con- 
seguir socios comerciales, realizar 
una colonizacion pacifica... 



El paso del tiempo se simboliza con 
la aparicion de nuevos inventos y 
descubrimientos cada cierto nurne- 
ro de turnos. 



Contar lo que es ‘Imperialism* es 
asi de facil. Jugarlo tampoco es 
complicado, pues no tiene excesi- 
vos menus y todo el juego tiene 
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Lo que no destaca especialmente de «lmperialism» son los graficos, 
extremadamente simples y poco vistosos , lo que le hace perder enteros. 



lugar en unas pocas pantallas. Lie- 
gar a dominarlo es un poco mas 
complejo, pues la cadena producti- 
va y sus ramificaciones comercia- 
les, diplomaticas y militares estan 
tan bien engranadas, que las deci- 
siones erroneas pueden tener con- 
secuencias desastrosas. Este es el 
aspecto donde reside el principal 
desafio del juego. 

Sin llegar a ser tan complejo como 
otros simuladores estrategicos si- 
milares, es mucho mas potente, 
claro y divertido. Las debilidades de 
«lmperialism» provienen de su sim- 
pleza de realizacion tecnica, con 
unos graficos indiferentes y muy po- 
co vistosos, y hasta poco claros, en 
el caso del mapa. Un conjunto ge- 
neral equilibrado, mas 
que nada por la realiza- 
cion esplendida de la si- 
mulacion economica. 

C.S.G. 
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Jedi Knight 

La fuerza como aliada 



Tras su aventura contra el Imperio, en la que consiguio 
desmantelar los planes de construccion de un arma 
definitiva, Kyle Katarn regresa a su planeta natal para 
descubrir que pertenece a una estirpe de caballeros 
Jedi, y que esta en su destino el convertirse en uno, 
para acabar con Jerec, el asesino de su padre. 




La espada de luz 
no podia faltar 
como arma, 
aunque hay otras 
muy poderosas 
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La espada de luz s alvara al protagoni sta de la aventura en mas de una 
ocasion en que su vida corre un gran peligro. 



LUCASARTS 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 




U n disco metalico 
grabado, unica he- 
rencia del padre de 
Kyle, tiene las cla- 
ves y el mapa nece- 
sarios para llegar al 
oculto valle de los Jedi. 

Armado ya con el sable laser, ten- 
dra que eludir a los secuaces de Je- 
rec y a los seis caballeros Jedi que 
tiene a sus ordenes, a fin de con- 
vertirse en un paladin del Bien. 
«Jedi Knight» es la impresionante 
continuacion de «Dark Forces*, uno 
de los juegos que mas beneficios 



ha reportado a LucasArts, utilizan- 
do el argumento de «Star Wars*. 

De nuevo se utiliza el sistema de vi- 
sion subjetiva para realizar cual- 
quier tipo de accion, con la salve- 
dad de que esta no sera la unica 
disponible, pues en cualquier mo- 
mento podremos activar un modo 
persecutorio, utilizado en juegos co- 
mo «Tomb Raider*, por ejemplo. 

La tematica y forma de avanzar en 
la aventura tambien es la clasica, es 



decir, escenarios enormes, llenos 
de intrincados pasillos, puertas, as- 
censores, interruptores, Haves para 
acceder a zonas especificas, luga- 
res secretos repletos de ayudas, 
enemigos por doquier y municion, 
mucha municion. 

Aunque Esto no dice mucho en lo 
que a originalidad se refiere, el ni- 
vel tecnico alcanzado por «Jedi 
Knight* releva este problema a se- 
gundo piano. 



CON EL TOQUE DE LUCAS 

Tanto los escenarios como los per- 
sonajes han sido realizados con la 
ayuda de un motor grafico, apoda- 
do Sith, el cual fue creado especial- 
mente para el proyecto. Con el se 
ha conseguido, por un lado, un gran 
realismo en el movimiento y las pos- 
turas, tanto de los enemigos como 
del protagonista, y por otro, una 
sensacion de profundidad pocas ve- 
ces conseguida en un arcade. 
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El tiempo lo mejora todo 




A simple vista, las diferencias entre «Dark Forces» y «Jedi Knight » son 
palpables, sobre todo a nivel grafico, y es que entre uno y otro hay un 
espa cio de mas de dos ahos, en los que LucasArts ha ganado expe- 
riencia y saber hacer con los titulos que crearon entre medias. 

Lo primero que cabe destacar es que los graficos han dejado de ser 
realizados a base de pixeles, siendo ahora reemplazados p or poligo- 
nos, que ofrecen mucha mas fluidez de movimientos y resolucion, ma- 

xime si utilizamos la ver- 
sion acelerada con D3D; 
la banda sonora ha evolu- 
cionado desde los fiche- 
ros MIDI, hasta el formato 
CD Audio -la calidad es 
mucho mas alta- y las se- 
cuencias introductorias 
son interpretadas por ac- 
tores reales y no por dibu- 
jos en movimiento. 






Todo heroe necesita tener una compahera en la que apoyarse en momentos 
de dificultad, y es es ta bella muchacha la que encarna ese papel. 



Como no, la musica no podia faltar 
en un titulo basado en «La Guerra 
de las Galaxias», pues su banda so- 
nora es, sin duda, de las mejores 
que se han compuesto en la historia 
del septimo arte, y contribuye ex- 
cepcionalmente en lo que a am- 
bientacion se refiere. 

Escenas introductorias de video en 
tiempo real, un argumento muy cui- 
dado, a pesar de tratarse de un 




Segiin progresemos como Jedi, 
nuestro poder crecera, pudiendo 
realizar verdaderas proezas. 




«Jedi Knight» es la 
continuation de 
exitoso arcade 
«Dark Forces » de 
LucasArts 




El juego 
por red 

Sin duda, el juego por red 
es la opcion mas divertida 
del juego, mas que nada 
porque podemos definir al 
personaje a nuestro gusto. 
Al principio, elegiremos los 
poderes Jedi que quere- 
mos que tenga, de entre 
los que tiene el lado de la 
luz y el lado oscuro, perso- 
nalizando nuestro Caballe- 
ro Jedi completamente. 



iaim=i.i wsi 



MANIA 













Las armas de un Jedi 



Un caballero Jedi no tiene por que limitarse al 
uso de su sable laser, sino que puede usar las 
armas de fuego que quiera o sepa manejar; 
es mejor perder un poco de honor que la 
misma vida: 

PUNOS: 

La lucha cuerpo a cuerpo tiene que ser, por fuerza, nues- 
tra ultima salida, pues el riesgo fisico que corremos es al - 
tisimo y las posibilidades de victoria muy limitadas. 

PISTOLA BRYAR: 

T/po de municion: bateria 
de energia. 

Capacidad de municion: 

500 unidades. 

Consumo de municion: 

1 por disparo. 

Daho: 30 unidades de escudo o vida. 

El daho disminuye proporcionalmente a la distancia. No es 
muy poderosa o rapida, pero su manejo es increiblemente 
sencillo, convirtiendola en un arma idonea. 




RIFLE DE 
STORMTROOPER: 

T/po de municion: bateria 
de energia. 

Capacidad de municion: 

500 unidades. 

Consumo de municion: 2 por disparo. 

Daho: 30 unidades de escudo o vida. 

Dispara rapidas rafagas de laser, pero gasta mucha muni- 
cion. Perfecto para acabar rapido con grandes grupos. 

DETONADOR TERMAL: 

T/po de municion: * - 
Cantidad: 30 unidades. 

Daho: 73 unidades de escudo o vida, 
por impacto directo. 

Hay dos formas de usar los detonado- 
res termales; la primera, haciendo que 
exploten al impacto , y la segunda, con 
un retardo de tres segundos para hacerlos rebotar hasta 
alcanzar el objetivo. 

BALLESTA LASER: 

T/po de municion: bateria 
de poder. 

Capacidad de municion: 

500 unidades. 

Consumo de municion: 

Variable. 

Daho: 60 unidades de escudo o vida. 

Dependiendo del tiempo que este pulsado el boton de dis- 
paro, asise car gar a la ballesta, disparando desde una bala, 
hasta cinco simultaneas. Ademas, rebotan en las paredes. 






RIFLE DE REPETICION IMPERIAL: 

T/po de municion: bateria 
de poder . 

Capacidad de municion: 

500 unidades. 

Consumo de municion: 3 

por disparo. 

Daho: 18 unidades de escudo o vida. 

Mientras que tengas la municion suficiente, esta sera la 
mejor arma de que puedas disponer, ya que permite aca- 
bar con cualquier enemigo en cuestion de segundos. 

DETONADOR RAIL: 

T/po de municion: cargas 
Rail. 

Capacidad de municion: 30 

unidades. 

Consumo de municion: 1 por disparo. 

Daho: 128 unidades de escudo o vida. 

Una version futurista del lanzamisiles, que no puede f altar 
en ningun arcade en primera persona que se precie. De- 
moledor a largas distancias y peligrosisimo si nos situa- 
mos cerca de la explosion. 

MINA TEMPORIZADORA: 

T/po de municion:- - 
Cantidad: 30 unidades. 

Daho: 100 unidades de escudo o vida. 

Estas minas pueden adherirse a cualquier superficie, y 
activarse de dos maneras: la primera, haciendo que ex- 
ploten tras breves segundos de haberlas colocado y se- 
gundo, por la cercania de un enemigo. 

RIFLE DE CARGA 
EXPLOSIVA: 

T/po de municion: bateria 
de poder. 

Capacidad de municion: 

500 unidades. 

Consumo de municion: 4 u 8 por disparo. 

Daho: 80-1 00 unidades de escudo o vida. 

La municion de este rifle puede explotar al impacto, o 
adherirse al cuerpo del objetivo y explotar tras un tiempo. 

ESPADA DE LUZ: 

T/po de municion: 

Capacidad de municion: - - 
Consumo de municion: - - 
Daho: variable. 

A pesar de ser el arma de 
mas corto alcance, junto con los puhos, es por contra la 
mas poderosa del juego. Un espadazo bien dado puede 
acabar con cualquier adversario que se nos ponga de- 
tente. Ademas, podemos, con practica, detener los dis- 
paros de laser. En definitiva, un arma indispensable para 
todo Caballero Jedi que se precie de serlo. 







En un momento de 
la aventura 
podremos decidir 
hacia que lado de la 
Fuerza queremos 
inclinarnos 




arcade al mas puro estilo, la posibi- 
lidad de interactuar con el escena- 
rio totalmente y el hecho de ver co- 
mo nuestro personaje se va 
convirtiendo de un simple piloto a 
todo un caballero Jedi, con sus po- 
deres, hacen de «Jedi Knight* un ti- 
tulo excepcional. 

COINCIDENCES DE LA VIDA 

Creemos que no habra ninguna du- 
da a la hora de clasificar a «Jedi 
Knight* como uno de los mejores ti- 
tulos a nivel tecnologico. 

Puede que por coincidencia, o deli- 
beradamente, la cuestion es que 
LucasArts ha producido dos titulos 
practicamente identicos, de forma 
contemporanea. Por un lado, «Jedi 
Knight*, presentado como un arca- 
de de vision subjetiva, tipo «Doom», 
pero que tiene la posibilidad de ver 
al personaje principal desde atras, 
como ocurre en “Shadows of the 
Empire*, que viene de serie como 
otro arcade, en el que vemos los 
cuarios traseros del protagonista. 
Se nos antojan demasiadas igual- 
dades como para que haya sido ac- 
cidental, sin embargo, no nos mo- 
lesta, ya que todo lo que saque 
LucasArts, bien sacado esta, sobre 
todo si el produc- 
to tiene el caris- 
ma de «La Guerra 
de las Galaxias*. 

C.F.M. 
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Total Annihilation 

Larga vida al nuevo rey 




CAVEDOG/GT INTERACTIVE 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



L lego un momento en 
el que la ciencia per- 
miti'a trasladar la con- 
ciencia humana a 
una maquina. Fue en- 
tonces cuando los 



gobernadores -el Core- decidie- 
ron hacer de esta posibilidad una 
obligacion, con el fin, segun ellos 
proclamaban, de garantizar la se- 
guridad global. Como es logico, no 
todo el mundo estaba dispuesto a 
dejar que sus matrices cerebrates 
abandonaran su cuerpo a la ligera 
y decidieron huir a los extremos 
mas remotos de la galaxia. Alii for- 
maron grupos de resistencia que 



Las continuas 
ampliaciones 

de litre 

distribution 

que apareceran 
en proximas fechas 
aseguran una larga 
vida del producto 



Decenas de titulos de estrategia estan irrumpiendo 
en el mercado con ansias de ganarse el favor del publico, 
pero solo unos pocos llegaran a lo mas alto. 

«Total Annihilation)) ofrece unas posibilidades excepcionales 
y, sin lugar a dudas, ganara un gran numero de adeptos 
a lo largo de los proximos meses. 
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recibieron el nombre de Arm, y se 
initio una guerra que dura ya mas 
de 4 000 anos. El cuerpo guber- 
namental decidio usar la matriz ce- 
rebral de los mejores guerreros en 
multiples maquinas y la resistencia 




recurrio a la clonacion de los mas 
fuertes y a la creation de trajes 
de combate avanzados. El resul- 
tado de la contienda aim esta por 
decidir, pero gane quien gane el 
resultado seguro sera una galaxia 




baldia y totalmente desolada, a la 
que le quedaran escasos recur- 
sos en su interior. 

Esta futurista y fantasiosa historia 
da pie a uno de los juegos de es- 
trategia de mayor calidad que he- 
mos tenido la oportunidad de ver. 
A primera vista puede parecer uno 
mas de la lista que incluye un par 
de novedades, pero cuando se co- 
nocen a fondo sus posibilidades la 
opinion se torna tremendamente 
positiva. Se ha mantenido todo lo 
bueno que caracterizaba a juegos 
como «C&C» o «Warcraft ll» y se le 




Todos los edificios 
y unidades 
que incorpora 
« Total Annihilations 
son graficos 
tridimensionales 
que se generan 
en tiempo real 



han anadido nuevas opciones que 
realmente funcionan. 

TAMBIEN EN 3D 

Uno de los aspectos que mas da- 
man la atencion de esta nueva pro- 
duction de Cavedog es la sustitu- 
cion de los pequenos graficos 
bitmap, comunes a este tipo de 
juegos, por detallados, aunque 
tambien de reducido tarnaho, gra- 
ficos 3D. Tanto unidades como 
edificaciones son generadas tridi- 
mensionalmente en tiempo real y 
dan una sensation de realismo ex- 
ceptional. Los terrenos o mapas 
por los que discurren las variadas 
misiones tambien son tridimensio- 
nales, teniendo esto una especial 
importancia en el desarrollo del 
mismo. Tanto montanas como rios, 
valles y demas accidentes geogra- 
ficos son realmente tornados en 
cuenta y forman parte esencial en ► 
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Al comienzo solo el comandante 
y un vasto territorio por 
explorar. Aun no es momento de 
pensar en ningim tipo de 
combate, el objetivo es construir 
y generar los recursos 
necesarios. 



Los filones cercanos al 
establecimiento de la base no 
deben ser desaprovechados ni un 
solo segundo; su produccion es 
de vital importancia para el futuro 
de nuestra base. A su vez 
deberemos construir generadores 
energeticos -en este caso solares 
y eolicos La produccion puede, 
y debe, comenzar. 



Las primeras 
fa brie as comienzan 
a aparecer y con 
ellas las primeras 
unidades. Una 
posible opcion es 
construir unidades 
constructoras que 
ayuden en su dura 
labor al 
comandante. Por 
otro lado nunca esta 
de mas proteger la 
zona con varias 
torretas defensoras. 
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Si los recursos de 
metal y energia nos 
lo permiten, en pocos 
minutos podremos 
construir una 
estructura tan 
variada como esta; 
aviones, vehiculos y 
unidades de a pie 
forman un ejercito 
dificil de superar. 

Para poder 
mantenerlo es 
necesario tener la 
suficiente aportacion 
de energia, por lo 
que no deberemos 
escatimar en 
construir todo tipo de 
generadores. Si el 
metal escasea y los 
filones ya estan en 
explotacion, la 
solucion pasa por 
construir uno o varios 
transformadores 
energia-metal. 



A 





la estrategia a desarrollar. Por 
ejemplo, defender una base desde 
una meseta o elevacion es mucho 
mas sencillo y efectivo que hacerlo 
desde una zona baja; algunas uni- 
dades poseen mayor facilidad para 
superar las adversidades orografi- 
cas que otros; las unidades pue- 
den esconderse detras de una ele- 
vacion para no ser vistas, etc. 

COMBINAR RECURSOS 

La base de nuestro ejercito es el 
comandante, capaz de construir y 
luchar mejor que nadie, pero que 
debe ser cuidado al maximo ya que 
su muerte significa una explosion 
devastadora de resultado nefasto 
-mision fracasada- Si lo habitual 
hasta ahora era la obtencion de 
oro o dinero para poder crear un 
gran ejercito, aqui es necesario 
combinar la obtencion de dos re- 
cursos -energia y metal- para po- 
der levantar edificios o construir 
unidades. El primero de los recur- 
sos, la energia, se puede obtener 
construyendo paneles solares o 
generadores eolicos, geotermicos 



y maremotrices, y el metal debe 
aparecer en forma de filones, visi- 
bles aparentemente, que debemos 
explotar. En caso de no disponer 
de filones cerca es posible tambien 
crear metal a partir de energia. 
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Con tan solo u nos dies de raton 
definiremos complejas trayectorias 
y nos olvidaremos por completo 
de la unidad en cuestidn. 



Una vez tengamos el suficiente 
abastecimiento, llegara el momen- 
ta de construir las primeras torre- 
tas defensivas y fabricas que, a su 
vez, nos proporcionaran las mas 
variadas unidades y vehiculos. 

UNIDADES 

Un total de 150 unidades esperan 
ser descubiertas por todos voso- 
tros. Cada una posee habilidades 
propias que le hacen indicadas 
para distintos modos de ataque y 
defensa. Ya no es efectivo coger a 
todas las unidades disponibles y 
lanzarse a un ataque brutal, hay 
que sopesar los pros y los contras 
de cada unidad para lograr un 
ejercito compensado que nos per- 
mita reaccionar a situaciones 






Una opcion del juego nos permite elegir entre ver todo el mapa o solo 
aquellas zonas que veriamos en realidad. La s egunda, como es logico, es 
mucho mas realista. 



La imposibilidad de atravesar los 
enormes rios de lava obliga a 
crear un ejercito algo distinto de 
lo habitual. 



Una base que es te situada en un 
altiplano ofrece una dificultad 
ahadida para aquellos que quieran 
o que osen atacarla. 



Para partidas con gran numero de 
jugadores existen mapas de tamano 
adecuado; el precio a pagar por estos 
mapas es la necesidad de 32 6 64 MB 
de memoria 



complicadas. Un ataque 
de un ejercito numeroso 
mal configurado puede 
hacer que pocas unida- 
des de largo alcance 
nos dejen K.O. antes de 
llegar al objetivo. Por 
ultimo, es muy impor- 
tante decidir una co- 
rrecta combinacion en- 
tre fuerzas aereas, 
maritimas y terrestres. 



MUCHAS OPCIONES 

Se han incorporado 25 misiones pa- 
ra cada bando y una opcion llamada 
“escaramuza" en la que lucharemos 
contra uno o varios oponentes com- 
puterizados por el control de un ma- 
pa que puede llegar a tener inmen- 
sas dimensiones. Si a esto le 
unimos completas opciones multiju- 
gador -incluida Internet- con la po- 
sibilidad de crear alianzas y com- 
partir recursos o unidades, la 
diversion esta asegurada. 

El resultado es un programa alta- 
mente espectacular, dotado de gra- 
ficos y musica excepcionales y, lo 
realmente importante, con grandes 
dosis de estrategia tanto en parti- 
das solitarias como compartidas. 
Son tantas las posibilidades que 
contarlo en pocas lineas 
es complicado; son 
necesarias varias par- 
tidas para apreciarlo. Si 
la intention de «Total An- 
nihilation” era aniquilar a 
su competencia, pode- 
mos decir que ha 
cumplido sus 
objetivos. 

J.J.V. 
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CON AFECTO. 
MISS MONN'lPENN'* 



Bases del concurso " GOLDEN EYE" 



3.- Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su trabajo desde el 
27 de Noviembre de 1 997 hasta el 30 de diciembre de 1 997. 



Nintendo Esparia o aquellas personas fisicas o juridicas designadas por ella. 
para que lleven a cabo la tramitacion o gestion de datos y la posterior identifica- 



1 . - Podran participar en el concurso todos lectores de la revista Micromania 
que envien el cupon de participation con las respuestas correctas a la siguiente 
direccibn: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alco- 



4.- La election de los trabajos ganadores se realizara el 2 de enero de 1998 y 
los nombres de los ganadores se publicarbn en el numero de febrero de la re- 



cion a su fichero o ficheros automatizados para comunicarse con los partici- 
pantes en un future. El participate tendra derecho a acceder a estos ficheros 
asi como a corregir su contenido simplemente haciendolo saber a Nintendo por 



bendas. Madrid, indicando en una esquina del sobre: CONCURSO Golden Eye vista Micromania. 



correo certificado. 



2.- De entre todos los trabajos recibidos con las respuestas correctas se extrae- 
rbn DIEZ, que seran premiadas con una consola Nintendo 64 y un juego de 
"Golden Eye " para Nintendo 64. El premio no sera, en ningun caso, canjeable 
por dinero. 



5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus ba- 
ses. 

6- Los datos contenidos en el cupon seran tratados automatizadamente por 



7- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera 
resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: NINTENDO ES- 
PANA y HOBBY PRESS. 
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688(i) Hunter/Killer 

A la caza 




Un completo libro interactive nos ensena todos los 
sistemas e informacion sobre barcos y submarinos. 




■ ■ - — 

En el puerto podremos abastecernos de comida y 
torpedos, asi como reparar los desperfectos. 



Si sois de los que buscan experimentar sensaciones fuertes, teneis que probar a 
gobernar un submarino nuclear. Es el unico vehiculo militar cuyo desplazamiento 
no pueden detectar los satelites. Puede lanzar misiles nucleares sobre cualquier 
objetivo sin dar apenas tiempo a reaccionar. Es, en definitiva, el arma mas poderosa 
del mundo y Jane’s no ha podido resistir la tentacidn de llevarla hasta nuestros 
ordenadores. Con su habitual parafernalia tecnica, nos mete dentro de esa olla a 
presion que es la guerra submarina, con un grado de realismo no apto para los 
que sufren claustrofobia y un nivel de dificultad exclusivo para los amantes de estas 
formidables maquinas de combate. 



J JANE’S/EA 

! Disponible: PC CD 

! SIMULADOR 

i 

L - 

E s poco menos que 
inevitable pensar en 
peliculas como «La 
Caza del Octubre Ro- 
jo* y «Marea Roja» 
cuando te pones a 
navegar con «688{i)». Os sentireis 
en el papel del capitan Marko Ray- 
mius cuando tengais que esquivar 
un torpedo o en el del comandante 



Se podria haber 
mejorado la 
calidad grafica con 
el uso de la 
tecnologia 3D 

Frank Ramsey enfrentandose a un 
submarino de la clase Akula. Pero 
vosotros lo tendreis mucho mas di- 
ficil, ya que debereis estudiar los 
complejos sistemas de control, es- 
cucha y disparo de torpedos del 
submarino mas moderno de la ar- 
mada estadounidense. 



ESTILO JANE S 

Sabiamos como se las gastaba Ja- 
ne's en esto de la simulation, pero 
esta vez se han pasado. Nada me- 
nos que han recurrido a Sonalysts, 
contratista de defensa que se en- 
carga de programar los simulado- 
res de entrenamiento de submari- 
nos de la US Navy. Este curriculum 
explica que nos encontremos ante 
una fotocopia virtual tanto en los 
controles de la nave como en la re- 
creation de las acciones de com- 
bate. No hemos subido nunca a un 
688(i), pero es indudable que esta 
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La gran experiencia de Jane’s en 
el ambito ha permitido crear el 
simulador de guerra submarina 
moderna mas realista de la 
historia -hasta ahora- 




simulacion no debe apartarse mu- 
cho de la realidad. Hay que licen- 
ciarse con el ti'tulo de comandante 
de submarino, pero el esfuerzo me- 
rece la pena; pocas veces se puede 
vivir en un ordenador con tanta in- 
tensidad la belleza de la guerra sub- 
marina con el acecho, acoso y hun- 
dimiento, asi como la tension y la 



claustrofobia que desprende el 
saberse aislado en una especie 
ataud sumergible. 

Para hacernos increiblemente sen- 
cilia la tarea de aprendizaje esta el 
fabuloso manual. Un tutorial explica 
paso a paso una mision de entrena- 
miento con fuego real y sirve de 
perfecta introduccion a lo mas 



El editor de misiones nos permitira 
crear nuestros propias batallas, 
eligiendo tanto la zona geog rafica 
como los enemigos y la situacion 
de todos los contendientes. 



basico del crucial sistema de sonar, 
de las reglas del seguimiento de ob- 
jetivos, de las maniobras de ataque 
y del lanzamiento de torpedos. Os 
sorprendera lo rapido que os en- 
contrareis dominando al 688(i) y 
mandando al fondo oceanico a bar- 
cos y submarinos. Nada mejor que 
traer galones del «Aces of The 
Deep», «Silent Hunter» o mejor aun 
del «SeaWolf», pero tanto el men- 
cionado tutorial como otro aun mas 
extenso de una mision mas compli- 
cada haran facil lo dificil. El mas que 
impresionante manual parece un 





Absolutamente todos los mandos del 688(i) deberan ser controlado s por 
el usuario, lo que implica un conocimiento exhaustivo de los mismos. 




El efecto conseguido con el periscopio h ara que subais a la superficie para 
echar un vistazo, algo que puede servir para que nos localice el enemigo. 
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Lo que se cuece bajo el mar 



La mayor innovation que «688(i) Hunter/Killer » aporta al genero es la representation del entorno sub- 
marino en 3D con multiples cameras. Tambien se puede ver la superficie en tres dimensiones, pero eso 
ya lo invento «Aces of the Deep». Ahora podremos ver todo lo que ocurre en los frecuentes enfrenta- 
mientos entre submarinos a gran profundidad y en tiempo real. Lo mas puristas pueden criticar que ob- 
viamente todo esto no es muy realista y hasta se pierde la tipica sensation de aislamiento cuando es- 
tamos en un submarino. Pero es una gozada activar la camera de persecution del torpedo y ver como 
alcanza al submarino enemigo generando una implosion que aplasta al sumergible dentro de una enor- 
me burbuja de agua. El lanzamiento de las contramedidas o la antena desplegable tambien podra ser 
presenciado “insitu". 

Es una lastima que no se haya empleado alguna aceleradora 3D, porque las imagenes no tienen una 
gran definition y los modelos que representan a los submarinos podrfan estar mejor hechos. Las rota- 
tion de la camara en ambos ejes y el zoom posibilitan cualquier encuadre y podremos ver el submari- 
no o barco seleccionado como objetivo. A pesar de tener una calidad grafica mediocre, es una idea muy 
original que multiplica por diez la espectacularidad de la action. 

La clave de la guerra submarina moderna es esconderse y evitar ser detectado a toda costa y por eso no 
es muy recomendable subir a profundidad de periscopio y echar un vistazo, pero sabemos que es dificil re- 
sists la tentacion de ojear, sobre todo cuando lo que se puede ver es un entorno perfectamente definido con 
unos barcos, puertos, plataformas petroliferas y diversas estaciones que son reproducciones a escala de 
los gigantescos originates. Y lo mejor viene cuando nuestros torpedos impactan contra estos detallados mo- 
delos, los efectos visuales de explosiones y fuegos son el justo premio a nuestro acierto. Aunque la repre- 
sentation 3D de las escenas bajo el agua le ha quitado algo de importance, el sonido sigue siendo funda- 
mental para saber que pasa alrededor del submarino, y por eso los efectos digitalizados -que se han 
obtenido de situaciones reales- como el pitido del sonar, el ruido de helices, la chirriante presion del agua 
y demas terrores sonoros ponen los pelos de punta. 




libro de texto de la academia naval 
-solo hay que echarle un vistazo a 
la bibliografia- y tiene capitulos ex- 
clusivos para ahondar en el funcio- 
namiento del sonar, los diferentes 
tipos de torpedos, tacticas, subma- 
rinos y barcos, etc. Contiene lo 



maximo que un civil puede aspirar a 
saber de un submarino de combate. 

GUERRA SELECTIVA 

Tras salir de la academia naval y 
entrenar a nuestra tripulacion, las 
misiones de guerra nos deparan 




Una de las mas 
emocionantes 
experiencias que 
se pueden tener 
con un ordenador. 
El realismo es 
alucinante 

acontecimientos que no se pueden 
aprender en los libros, nos enfren- 
taremos a situaciones limite en las 
que solo el instinto, la veterania y 
unos nervios de acero nos serviran 
para tomas las decisiones correc- 
tas. Y es que el diseno de las misio- 
nes y las acciones que en ellas se 
desarrollan podrian dar lugar a dos 
o tres guiones para las proximas 
peliculas hollywoodienses de sub- 
marinos. Estan hechas para crear 
unas situaciones 100% stress; neu- 
tralizacion de submarinos, escolta, 
entrada en un puerto para torpedear 
un mercante, grupos de batalla, 



rescate y evacuacion, etc. A estas 
indescriptibles misiones individua- 
ls hay que ahadir la campana 
completa basada en un hipotetico 
conflicto creado por el analisis poli- 
tico del Grupo de Informacion de 
Jane's. Y el contexto en el que se 
desarrollan no puede ser mas real; 
la topografia de los mapas se ha 
procesado tomando como mode- 
los las fotografias de satelite y se 
han reproducido fielmente las co- 
tas de profundidad y temperatura 
del agua que determina las esen- 
ciales capas termicas. 

En resumen, con «688(i) Hun- 
ter/Killer» se llega a un momento 
en que el realismo es tan estimu- 
lante y la atmosfera tan intensa 
que olvidamos que es un juego y 
hay que ser un tempano de hielo 
para aguantar la 
presion. Probad- 
lo, seguro que 
os gustara. 

A.T.I. 
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jPor fin llega el primer juego de rol 
con cartas coleccionables en castellano! 
Una fantastica caja que incluye 2 barajas. 
tablero, dado, fichas y manual. 
iConviertete en tu personaje preferido! 



JUEGO DE ROL 

CON CARTAS COLECCIONABLES 



INCLUYE 



CARTAS 



Portafolio de lujo con 
4 laminas ilustradas 
de 30x42 cm. 



MAXI-POSTERS 



Distribution: 

c/ Almogavers, 223. 08018 - Barcelona. 
Tel.: (93) 309 30 09. Fax: (93) 309 10 74. 

http://www.norma-ed.es 
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007 Goldeneye 

Todo por la patria 



A diferencia de otros arcades 3D de similar conception, 
programados en PC y posteriormente convertidos a 
consola, «007 Goldeneye» ha sido pensado desde un 
primer momento para aprovechar al maximo el poder 
de la consola de Nintendo. El resultado salta a la vista. 



RAREWARE 

Disponible: NINTENDO 64 
ARCADE 




E l agente 007 es todo 
un personaje al que 
el paso del tiempo 
no le afecta; lleva uni- 
do a nuestras vidas 
largos anos. Sean 
Connery, George Lazenby, Thimoty 
Dalton, Roger Moore y el mas re- 
ciente Pierce Brosnan, son algunos 
de los actores recordados por sus 
papeles como agente especial. 



La ultima pelicula, por ahora, es 
«Goldeneye», y no ha sido necesa- 
rio mucho tiempo para que saiga al 
mercado un juego basado en ella. 
Es un arcade 3D con grandes do- 
sis de accion y algo de aventura. 

NO TODO ES MATAR 

La diferencia de «007» con respec- 
to a otros arcades 3D en primera 
persona es que no todo se limita a 
matar, buscar Haves y encontrar la 
salida. Al principio de cada mision 
el protagonista es informado de una 
serie de objetivos a cumplir para 
poder acceder a nuevos niveles. 




El numero de armas incluidas es uno de sus puntos fuertes; si, ademas, 
cogemos dos que sean del mismo tipo, nuestro superagente particular 
nos demostrara todas sus habilidades. 



Ayudados por los tipicos objetos de 
superagente, podremos, y tendre- 
mos ,que fotografiar objetivos, du- 
plicar Haves, atraer metales... 



CALIDAD TECNICA 

Mucho se esta hablando estos ulti- 
mos meses de la calidad grafica 
que se puede conseguir con un PC 



Un nuevo concepto de dificultad 



Lo normal en arcades 3D es que a mayor difi- 
cultad, mayor numero de enemigos y mas re- 
sistentes. En este caso la dificultad de cada ni- 
vel viene marcada por el numero de objetivos a 



cumplir. Si en determinada fase con nivel facil 
es necesario encontrar un cinta y escapar del 
edificio, esa misma fase en su nivel mas alto 
puede requerir, ademas de lo antes citado, 



destruir todas las camaras del edificio, foto- 
grafiar una sala, rescatar rehenes y reunirse 
con otro agente secreto. Un concepto original 
que le otorga un aire distinto al de los demas. 







manIa 








Vive y deja morir 



Una de las ventajas que poseen los 
PCs con respecto a las consolas es 
la posibilidad de partidas multijuga- 
dor. Esta circunstancia va a pasar a 
la historia con N64. La potencia 
grafica de esta permite la division 
de la pantalla en 2 64 partes -una 
para cada jugador- sin casi perdi- 
da de velocidad. El inconveniente es 
el pequeho tamaho de cada p or- 
cion, pero eso ya no tiene solucion. 




En este tipo de partidas es necesa- 
rio elegir el escenario, personajes y 
modo de juego, entre otras cosas. 
Los escenarios seleccionables es- 
tan compuestos p or los de las pro- 
p/as misiones a los que se les han 
anadido algunos especificos. En 
cuanto a los personajes, a los ocho 
iniciales se pueden sumar mas de 
20 ocultos una vez que acabemos 
el juego en su modo individual. Con 





esto no conseguiremos ventajas en 
el combate, ya que ninguno de los 
personajes posee habilidades pro- 
pias, pero cada uno tiene su propio 
aspecto ftsico. 

Los modos de juego incluidos son: 
Normal: se lucha p or conseguir el 
mayor numero de muertes. Es po- 
sible establecer de antemano un II- 
mite de tiempo o muertes. 

You Only Live Twice (Solo se Vive 
dos Veces): Cada jugador posee 
dos vidas y gana el que sobreviva. 
The Living Daylights: Una bandera 
es el objetivo de todos los jugadores; 
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aquel que la tenga en su p Oder mas 
tiempo es el vencedor. El p roblema 
es que mientras se porta la bandera 
no puede usarse ningun arma. 

The Man with the Golden Gun (El 
Hombre con la Pistola de Oro): Una 
pistola de oro se encuentra escon- 
dida en alguna parte del decorado. 
License to Kill (Licencia para Matar): 
En este modo de juego, cada im- 
pacto es mortal de necesidad. 

Por equipos: 2 contra 2, 2 contra 1 
6 3 contra 1 . Las tacticas de equi- 
p o mas avanzadas pueden ser 
p uestas en practica en este modo. 




\ 

\ 

Trucos 

A modo de premio, si conse- 
guimos finalizar determina- 
das misiones en tiempo re- 
cord, se nos facilitaran 
trucos de lo mas variados. 
Dep endiendo del mvel de di- 



El nivel de vida no se encuentra visible en todo momento, solo en aquellos 
momentos en los que nuestro protagonista resulte alcanzado. 



ficultad seleccionado, los 




Aunque parezca un simple objeto 
del decorado, nuestro protagonista 
podra manejarlo y crear el panico. 



No podian f altar los 
tipicos aparatos 
futuristas y 
camuflados que 
siempre han 
acompahado 
a cualquier 
agente 00 



trucos y las fases con pre- 
mio -una de cada tres- se- 
ran variables. Algunas de es- 
tas nuevas posibilidades 
son: personajes con cabeza 
desproporcionada, mayor 
velocidad, doble lanzamien- 
to de cuchillos, invisibilidad, 
mvencibilidad... 



y hardware especializado, pero no 
podemos olvidarnos que las conso- 
las aun no han dicho su ultima pala- 
bra. La calidad tecnica conseguida 
y la belleza de sus graficos asom- 
bran desde el primer momento. 
Tanto las suaves texturas de los 
amplios mapas como las de los per- 
sonajes dotan al juego de un realis- 
mo y ambientacion propia de cual- 
quier film del conocido agente 
secreto. El movimiento y detalle de 
los enemigos recuerdan a los de 
«Virtua Cop», con la diferencia de 
que aqui el movimiento es 100% li- 
bre. El nivel de realismo llega a tal 
extremo que los enemigos reaccio- 
nan de modo consecuente, y con 
ostensibles muestras de dolor, a un 
tiro en una pierna, brazo, etc. 

«007 Goldeneye» demuestra que es 
posible recurrir a un genero muy ex- 
plotado anadiendole elementos no- 
vedosos. Variadas misiones, opcio- 
nes multijugador en una sola pan- 
talla, accion a raudales, 
multitud de armas y grafi- 
cos y sonido de cine; iSe 
puede pedir algo mas? 

J.J.V. 
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E xtr e me Assault 

Todo un espectaculo 



Dejemos para otro momento el aprendizaje con 
complejos simuladores, porque el nuevo juego 
de Blue Byte ha sido creado por y para la accion. A 
bordo de helicopteros y tanques del siglo venidero, y 
bajo un excelente entorno 3D, no debe quedar ni un 
solo enemigo que no sienta en sus carnes la potencia 
de nuestras armas. 





Los efecto s de explosione s son especialmente espectaculares y permiten 
observar con todo detalle el resultado de un cohete bien dirigido. 




BLUEBYTE/FRIENDWARE 
Disponible: PC CD (DOS/WIN 95) 
ARCADE 

L 

L os alien visitan por 
enesima vez la tierra 
con intenciones bas- 
tante dudosas. Han 
creado bases subte- 
rraneas y no hay tiem- 
po que perder para detener su ine- 
vitable intento de expansion. Para 
ello contamos con dos de los apa- 
ratos mas sofisticados del siglo XXI: 



el Sioux AH-23 y el T1 -helicoptero 
y tanque respectivamente- Ate- 
niendonos a la imagen de la caja, 
cualquiera puede pensar en un uso 
alterno de ambas maquinas, pero la 
realidad no se corresponde exacta- 
mente con esto; comenzaremos 
usando el helicoptero y no sera has- 
ta fases muy avanzadas cuando po- 
dremos hacer uso del tanque. 

LUCES, CAMARAS... [ACCION! 

Estas tres palabras pueden repre- 
sentar perfectamente los puntos 
clave del juego, pero centremonos 



La opcion 
multijugador esta 
limitada a cuatro 
participates, cifra 
algo escasa si se 
compara con otros 

en la mas importante de todas: la 
accion. Aunque a simple vista pa- 
rezca un complejo simulador, no ha- 
cen falta mas de unos segundos pa- 
ra darse cuenta que todo ha sido 
enfocado para ofrecer un juego de 



sencillo manejo y grandes dosis de 
accion. Para ello han tenido que re- 
nunciar a ciertos detalles de realis- 
mo. Por ejemplo, los impactos con- 
tra paredes u otras naves no 
suponen un accidente mortal, sino 
una pequeha perdida de energia. 
Todo transcurre por sucesivas fa- 
ses de tamano generalmente redu- 
cido en las que se nos indican unos 
claros objetivos a cumplir. Estos 
suelen tener un punto comun, aca- 
bar con los enemigos de la zona, 
pero, ademas, pueden hacer refe- 
renda a rescate de prisioneros, 


















Una pareja letal 



Tanto uno como otro poseen las armas mas sofisticadas del proximo si- 
glo y resultan mortales de necesidad, aunque cada uno a su modo. Los 
dos se controlan con igual sencillez, siendo la unica diferencia que el 
Sioux siempre apunta al frente -excepto si el enemigo ha s/do encua- 
drado en el punto de mira- mientras que el T1 puede subirybajar su ca- 
non. Ambos cuentan inicialmente con un numero de unidades de cada 
arma y un escudo a su maxima potencia que pueden ser recargados 
con los objetos que dejan algunos enemigos al ser destruidos. 

En el caso de partidas multijugador es recomendable que cada equipo 
tenga igual numero de unidades de cada tipo para evitar posteriores 
puestas en duda sobre los beneficios/inconvenientes de cada una. 



Los afortunados 
poseedores de una 
3Dfx veran en este 
juego una buena 
demostracion de 
sus enormes 
capacidades, 
aunque sin esta 
tarjeta los 
resultados tambien 
son impactantes 





comentado? Pues si, se incluye una 
completa opcion multijugador para 
un maximo de cuatro personas, en 
las que cada uno podra elegir tan- 
que o helicoptero, con la posibilidad 
de formarse equipos entre ellos. To- 
do un reto con escenarios propios 
disenados a tal efecto. 

Tambien tiene puntos mejorables, 
como el hecho de iniciar las misio- 
nes con la energia restante de la an- 
terior y, al tener autosalvado, no po- 
der volver una mision atras para 
poder comenzar en mejores condi- 
ciones. Aim asi la conclusion es 
muy positiva y se aprecia desde el 
principio un buen hacer 
que los programadores 
han demostrado con es- 
te potente engine 3D. 

J.J.V. 



busqueda de objetos o apertura de 
tuneles, entre otras cosas. Todo 
suele ser muy sencillo de realizar 
excepto, claro esta, esquivar la hor- 
da de misiles y laseres que el resto 
de maquinas se empenan en rega- 
larnos. De este modo, al ser pocas 
las ocasiones en las que no sea ob- 
vio el siguiente paso a realizar, los 
reflejos y la practica juegan un pa- 
pel doblemente importante. 

COMIENZA EL SHOW 

Acostumbrados a que la inmensa 
mayoria de las producciones de PC 
se realicen para Windows 95, en 
Blue Byte han preferido crear su 
propio engine 3D bajo DOS. De es- 
te modo se consigue un control 
mas directo de la maquina y los re- 
sultados no pueden dejar de califi- 
carse como sobresalientes. Sin ne- 
cesidad de tener un ordenador 



especialmente potente han conse- 
guido una suavidad y un nivel de de- 
talle extraordinarios. Claro esta que 
los afortunados poseedores de un 
Pentium 200 y/o tarjeta con chip 
3Dfx, veran -muy especialmente 
con la segunda- como todo se des- 
plaza como la seda a resoluciones 
y numero de colores elevado. Ex- 
plosiones, vehiculos, edificios y tu- 
neles se convierten en un placer pa- 
ra la vista y convierten a «Extreme 
Assault* en uno de los juegos mas 
vistosos de los de su categoria. 

Ya hemos dicho que accion no falta 
y que buenos graficos sobran pero, 
^es realmente jugable? Vaya si lo es; 
ponerse por primera vez a los man- 
dos del Sioux AH-23 supone una ex- 
perience divertidisima; los que es- 
ten acostumbrados a manejar otros 
juegos 3D- no tardaran en dominar 
la sofisticada aeronave y a cogerle 



el gustillo al juego. Todo esta reple- 
to de buenos detalles y secretos no 
accesibles a simple vista que pue- 
den ser muy utiles en la opcion mul- 
tijugador. Ah, £que no lo habiamos 



No todo sera fuego a discrecion; en determinado s 
nivele s del juego se nos exigira el rescate de personas 
estrategicamente situadas. 



Muchos de los enemigos que han sido destruidos por 
el potencial de nuestras armas esconden en su interior 
otras armas o escudos vitale s para la supervivencia. 










Shadows of the Empire 

Ante todo, variedad 



Casi sin darnos cuenta, y eclipsado bajo el esperado 
«Jedi Knight», llega otro titulo relacionado con la trilogia 
mas laureada. Su nombre es «Shadows of the Empire», 
cuya principal virtud es la variedad. Accion en primera 
persona, carreras de jets y combate espacial se 
mezclan en un solo producto. 




LUCASARTS 



VARIEDAD 



Disponible: N64, PC CD 
(WIN 95) 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 
ARCADE/AVENTURA 



L a saga de la «Guerra 
de las Galaxias» es un 
filon inagotable de 
ideas con gran canti- 
dad de devotos incon- 
dicionales. LucasArts 
lo sabe y parece dispuesto a sacar- 
le el maximo provecho a esta cir- 
cunstancia. Esto seria poco benefi- 
cioso si los juegos no fueran de 
buena calidad, pero LucasArts se ha 
distinguido por dotar a sus produc- 
tos de un nivel elevadisimo. 

El que nos ocupa ahora se situa his- 
toricamente en un lugar intermedio 
entre «EI Imperio Contraataca» y «EI 
Retorno del Jedi». Ocuparemos el 
lugar de Dash Rendar, un mercena- 
rio amigo de Han Solo, cuyos 
objetivos principals, incentiva- 1 
dos economicamente, son ayu- 
dar a la alianza rebelde y defender 
a Luke Skywalker del principe Xi- 
zor. Para ello, deberemos atravesar 
airosamente los 10 niveles. Ahi esta 
lo bueno, que no todos los niveles 
poseen el mismo punto de vista ni 
se desarrollan en lugares similares. 




La primera fase nos situa en el pla- 
neta Hoth. La base rebelde ha sido 
descubierta por el Imperio y este no 
ha perdido ni un segundo en lanzar 
un duro ataque sorpresa. Aquellos 
que hayan visto «EI Imperio Contra- 
ataca» recordaran los espectacula- 
res momentos en los que, con una 
inmensa capa de nieve como al- 
fombra, la fuerza rebelde debia aca- 
bar con el asedio de AT-ATs y AT- 
STs. Podremos rememorar en todo 
su esplendor los momentos en los 
que la escurridiza nave rebelde en- 
rollaba un 




iQue seria de una lucha de laseres sin unos “stormtroopers" que liquidar, 
para acabar asi con su amenaza? 





Algunos personajes 
de la trilogia, como 
Boba Fett, aparecen 
activamente ; otros, 
como Luke 
Skywalker, tan solo 
f orman parte de la 
historia y los videos 

cable alrededor de las patas de 
esos inmensos elefantes mecani- 
cos y estos caian impotentes al 
suelo. Un principio a todas luces es- 
pectacular y uno de los momentos 
mas divertidos del juego. 











Se esta iniciando 
un nuevo ciclo en 
el que las tarjetas 
de video, por si 
solas, comienzan a 
quedarse cortas 



Una de las fases nos pone a bordo de un convoy repleto de vagones y 
obstaculos; las Was muertas nos obligaran a realizar grandes saltos. 
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A partir de aquf comenzaran a su- 
cederse diferentes fases entre las 
que abundan aquellas en las que ve- 
mos a nuestro protagonista el mas 
puro estilo «Tomb Raider». Tampo- 
co podemos olvidarnos de un par 
de ellas de combate espacial, una 
en la que pilotaremos las conocidas 
jets y otra en la que el uso de un 
jetpack sera constante. 

Como ya hemos dicho, la mayor 
parte del tiempo efectivo de juego 
corresponde a aquellas fases en las 
que asumimos el control directo del 



La principal virtud de “Shadows of the Empire» es la variedad de mo- 
dos de juego incluido. La mayoria de estas fases nos permiten con- 
trolar los movimientos del protagonista en si, pero otras nos ponen 
sobre potentes moto jets, cabinas de artilleria o manejando la nave en 
si. Todas son bastante entretenidas, aunque la primera -aquella en la 
que debemos enrollar un cable alrededor de los inmensos AT-AT- 
puede resultar la mas espectacular. Entre fase y fase, videos de muy 
buena calidad se encargaran de ponernos al dia sobre la historia que 
envuelve la aventura y los proximos objetivos a superar. 



Multiples 



protagonista. Con el podremos des- 
plazarnos tanto de frente como la- 
teralmente, girar, disparar, mirar o 
apuntar arriba y abajo, saltar, nadar 
e incluso volar -ayudado de un jet- 
pack- La libertad de movimientos 
es absoluta y la ambientacion esta 
muy bien conseguida. Estas fases 
son, por lo general, bastante exten- 
sas y suelen acabar con la presen- 
ce de un/os enemigo/s de mayor 
tamano y resistencia. 

3D A TOPE 

Todas y cada una de las misiones 
del juego tienen un punto en comun: 
han sido realizadas sobre vastos 



Algunas de las camaras, aunque no posean un sentido muy practico, 
pueden ofrecer angulos tan espectaculares como el de la imagen. 



En algunas fases podremos situar la camara en una posicion subjetiva, pero 
el control no es tan fluido como en los demas arcades de similar concepcion. 









UN REQUERIMIENTO OBLIGADO 

Lo normal es que los juegos que aparezcan proximamente incluyan una version para tarjetas convencionales 
y otra para aceleradoras 3D. En esta ocasion los programadores de LucasArts no han considerado viable la pri- 
mera opcion y han limitado su disfrute solo a los pocos p oseedores de tarjetas aceleradoras. No es la prime- 
ra vez que ocurre; juegos como «Formula l»o «Wipeout 2097» ya lo hicieron con anterioridad. Pero Espaha no 
es como EE.UU. en donde el numero de tarjetas instaladas es mu y pequeho. Se trata de una circunstancia que 
limita, sin ninguna duda, el numero de copias a vender. Tampoco hay que olvidar que se acercan las fechas na- 
videhas y se espera el empujon definitivo de este tipo de tarjetas en nuestro pais. 

-Los modelos que aseguran su compatibilidad son: Diamond Monster 3D, Orchid Righteous 3D, Hercules Stin- 
gray 1 28/3D, Maxi Gamer 3D, Creative Labs 3D Blaster e Intergraph Intense 3D. Pero otras tarjetas con chip 
similares o mas potentes tambien pueden servir. 




Sobre todo 
destaca la 
variedad de 
fases en las 
que se 
desarrolla la 
aventura 




mundos tridimensionales. Son mu- 
chos los poligonos a mover y la so- 
lucion adoptada, aunque para mu- 
chos sea algo drastica, puede 
extenderse a otros juegos en los 
proximos meses: es imprescindi- 
ble una tarjeta aceleradora para 
poder ejecutarlo. Incluso con algu- 
na de los modelos soportados el 
juego no funciona con la suavidad 
necesaria a altas resoluciones. 
Parte de culpa de esta circunstan- 
cia la tiene el hecho de que el jue- 
go fue inicialmente desarrollado 
para N64. La potencia que esta 
consola es capaz de desarrollar 
esta fuera de toda duda y no es 
sencillo trasladar sus productos a 
formato PC sin la ayuda de hard- 
ware adicional. 

Uno de los puntos que pueden lle- 
var a la frustration absoluta es el 
hecho de que carezca de opcion 
de salvar. El juego lo hace auto- 
maticamente al acabar cada una 
de las fases. Consecuencia: si el 
tipico enemigo de final de fase 
consigue arrebatarnos nuestra ul- 
tima vida, deberemos repetir toda 
la fase de nuevo. 

Tanto a nivel de graficos como de 
sonido, el juego brilla a gran altu- 
ra. Los primeros no podian ser 
menos despues de sus elevados 
requerimientos hardware, y los 
segundos, ayudados por la 
B.S.O. de la trilogia, cumplen a la 
perfeccion. La dificultad es otro 
aspecto bien conseguido; acabar- 
se el juego entero en su nivel mas 
facil no es demasiado complica- 
do, pero recomendamos que os 
lanceis directamente a por un ni- 
vel de dificultad mayor -si es que 
quereis contemplar la secuencia 
final del juego en su totalidad— . 

Si el juego solo incluyera fases de 
uno de los estilos, el resultado no 
hubiera sido aceptable, pero 
uniendo todas 
ellas puede ser 
calificado de no- 
table. 

J.J.V. 
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Te qusta la velocidad y sabes lo que necesitas para llegar el primero a la meta. La competicion corre por tus venas y no puedes 
aceptar un segundo puesto para tu equipo de carreras. Desde la division de carreras Thrustmaster, nace el volante Formula 1 , 



para ti. 

Disenado por los ingenieros del lider mundial en volantes para ordenador, Formula 1 te da lo que esperas, sin excusas. Ahora, 
la victoria esta en tus manos. 



PRODUCTO CON 
LICENCIA OFICIAL 




FORMULA 1 

WORLD 

CHAMPIONSHIP 




Distribuido por: 

HEREDEROS DE NOSTROMO S.L. 
cl Cardenal Cisneros, 52 bajo B 
28010 MADRID 
TEL: 91-4471933 
FAX: 91-4475040 

E-MAIL: nostromo@hnostromo.com 



Diseno ultra realista 

Volante almohadillado 

Botones incorporados al volante para 
limitador de revoluciones o cualquier otra 
funcion 

Palanca de cambio con sensacion tactil 

Consola de pedales independiente 

Pedal de freno con resistencia progresiva 
y recorrido corto 

Sistema rapido de anclaje a cualquier 
mesaotablero 

^Compatible con cualquier juego que 
soporte un joystick. Extra: se pueden 
configurar los pedales en ejes separados, 
para mejorar el control en juegos de 
simulacibn avanzada 

1 anode garantia 



VENTA EN GRANDES 
ALMACENES Y 
TIENDAS 
ESPECIALIZADAS 




www.hnostromo.com 









Sub Culture 

On gnomo ecologista 



Los fondos marinos encierran mas de una sorpresa, 
y no siempre agradabie. La suciedad propagada por 
los humanos hace practicamente inhabitable este 
ecosistema; tanto es asi que las diferentes tribus de 
gnomos acuaticos se encuentran en guerra por ver 
quien se queda con la porcion de mar mas limpia. 



UBI SOFT/CRITERION STUDIOS 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE/ESTRATEGIA 



; 



D ichosa casualidad 
que de todos los 
arrecifes coralinos 
que pueblan el fon- 
do del mar, esa as- 
querosa lata de to- 
mate tenia que caer donde estaba 
la casa del gnomo protagonista de 
«Sub Culture*, destrozandola. 

Al volver de uno de sus paseos ma- 
tutinos, a bordo de su submarino 
amarillo, nuestro heroe se encuen- 
tra con la tragica escena. El hogar 
que tanto sudor y problemas con 
los piratas y comerciantes le habia 





Una manera de conseguir que un escenario sub- 
marino sea real es, por un lado, introducir los tipi- 
cos elementos estaticos, como rocas, corales o 
algas y, despues, la fauna. 

En « Sub Culture » cientos de animates de toda in- 
dole pasaran ante nuestros ojos: tortugas, bancos 
de peces, ostras, cangrejos, estrellas de mar, y to- 
dos con un detalle y un realismo en sus movimien- 
tos que hace que parezcan seres vivos de verdad. 




Los efectos especiales, tales como los rayos de luz del Sol 
atravesando la superficie del oceano, gozan de un gran 
realismo gracias a la utilizqcion de la tecnologia 3D. 



costado, habia sido aplastada por 
la dejadez humana en lo referente 
a la limpieza y el medio ambiente. 
Alguien tenia que remediar esta si- 
tuation, y de forma inmediata. 

COMERCIAR BAJO EL AGUA 

Sin embargo, emprender una labor 
tan complicada es caro, y no es 
que nuestro querido gnomo dispon- 
ga de un gran capital que dilapidar, 
asi que lo primero que tiene que ha- 
cer es recolectar un preciado mine- 
ral, necesario para crear el oxigeno 
que hace habitables las ciudades 
submarinas. Dos son las dificulta- 
des a las que se enfrentara; la pri- 
mera, los piratas que viajan conti- 
nuamente por todas partes y que 
no dudaran ni un momento en derri- 
barle para saquear lo poco que Ne- 
ve a bordo; y la segunda, los cam- 
biantes precios, pues lo que en un 

















No es que la tortuga sea gigante, sino que nuestro submarino mide algo 
asi como tres centimetros, por lo que os podreis figurar el peligro que 
puede entranar un animal de mayores dimensiones. 



La musica 
ambiental va muy 
acorde con los 
fondos marinos 
que conforman 
«Sub Culture » 



«Sub Culture» 
soporta la practica 
totalidad de tarjetas 
aceleradoras 

existentes en el 
mercado actual 



Las ciudades submarinas seran nuestro punto de comercio principal , 
aunque tendremos que cuidarnos de los piratas que las merodean. 
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sitio se paga a precio de oro, en 
otro no se compra ni al peso, asi 
que ademas de en guerrero.tendra 
que convertirse en un experto mer- 
cader y comerciante. 

No solo habra misiones de recogida 
de minerales, sino que a medida 
que consigamos fama como mer- 
cenario, los trabajos que nos ofrez- 
can aumentaran en dificultad y, por 
supuesto, en beneficios: rescate de 
personas, atacadas por un pez car- 
nivora o asediadas por los piratas; 
recolecta de perlas; ataque a una 
ciudad renegada, y todas ellas sin 
un orden previo. 



UNA EXPERIENCE PARA 
LOS SENTIDOS 

Si hay algo en que destaca «Sub 
Culture® es la compatibilidad que 
ofrece frente a las tarjetas acelera- 
doras 3D. La practica totalidad de 
las que se encuentran disponibles 
podran ser usadas con este juego. 
El resultado es impresionante, so- 
bre todo en lo referente al realismo 
que se ha conseguido a la hora de 
recrear los fondos marinos. Arreci- 
fes coralinos, rocas, algas, cuevas, 
rayos de sol atravesando la superfi- 
cie y toda indole de animates mari- 
nos -tortugas gigantes, peces 



abisales y bancos de plancton, apa- 
receran ante nuestros ojos, segun 
avanzamos con el submarino. 

Los efectos de movimiento — iner- 
cia, gravedad, peso de los objetos 
y demas-, se han tenido en cuenta 
en todo momento y, de hecho, se 
notan cuando pilotamos el vehiculo, 
teniendo que maniobrar constante- 
mente para mantenernos a una al- 
tura y rumbo constantes. 

La musica no podia quedar de lado 
en nuestro comentario, pues en el 
caso que nos ocupa, es algo mas 
que sonidos interconectados de for- 
ma armoniosa. El ritmo lento y 



acompasado que domina las com- 
posiciones existentes, es perfecto 
para los escenarios acuaticos que 
atravesamos, formando una per- 
fecta mezcla visual y sonora, que 
hace que cada partida a «Sub Cul- 
ture® sea toda una experiencia. 
Nunca un viaje a bordo de un sub- 
marino habia sido tan divertido, 
lleno de accion y a la vez tan rela- 
jante. «Sub Culture® transmite 
esas sensaciones des- 
de el primer momento, 
y eso es algo a tener 
muy en cuenta. 

C.F.M. 
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Kick Off 98 

□na saga con solera 
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Mucho tiempo ha 
pasado desde que 
disfrutamos como ninos 
pequenos con el mitico 
«Kick Off». Incluso el 
nombre de su 
programador, y eso no 
es habitual, se hizo 
internacionalmente 
conocido: Dino Dini. 
Desde entonces han ido 
apareciendo sucesivas 
versiones con la 
intencion de alcanzar el 
utopico tltulo de 
simulador definitivo. 



ANCO/DINAMIC MULTIMEDIA 

Disponible: PC CD 

(DOS, WIN 95) 

SIMULADOR DEPORTIVO 



H ablar de juegos de 
futbol y no hacer 
referenda a «Kick 
Off» no serfa hablar 
consecuentemen- 
te. En su momento 
marco la diferenda y aun habra 
gente que recuerde con carino 
aquella primera version para 8 y 16 
bit. Claro que, no todo eran pasio- 
nes, tambien habia gente que lo 
consideraba un juego de manejo ex- 
cesivamente complicado. La razon 
de esto se debia a que el jugador 
no llevaba el balon pegado a los 




pies; todo consistia en realizar pe- 
quenos toques de balon. En cierto 
modo podia considerarse realista, 
pero esta caracteristica desapare- 
cio de la saga con «Kick Off 97». 

EL SIMULADOR 

Los programas basados en el de- 
porte rey pueden cubrir aspectos 
bien diferenciados. Algunos se cen- 
tran en la estrategia economica o 
deportiva, otros incluyen base de 
datos con multiples equipos y juga- 
dores y otros centran todos sus es- 
fuerzos en realizar el mejor simula- 
dor del momento. «Kick Off 98» 
pertenece al tercer grupo, pero 
tampoco podemos olvidarnos del 





Entre 1 y 16 
jugadores pueden 
tomar parte en las 
competiciones de 
mayor categoria 
internacional 

gran esfuerzo que supone recopilar 
los datos de tantas selecciones na- 
cionales. Aquellos que vean como 
requisito imprescindible elementos 
de gestion economica y de bienes 
no lo encontraran en este juego. 
Uno de los puntos que llaman la 
atencion es la variedad de competi- 
ciones en las que podemos tomar 
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parte; amistosos, partidos de ca- 
lentamiento, partido rapido -donde 
los equipos son elegidos aleatoria- 
mente-, campeonato del mundo, 
copa, desafio ANCO -con rivales de 
categorla cada vez mayor- y juego 
a traves de red son opciones sufi- 
cientes para el mas exigente. Aun- 
que todas las opciones son intere- 
santes, la que mas llama la atencion 
y la que supone un mayor avance 
con respecto al del ano pasado es 
la opcion de juego en red. 





SOLO SELECCIONES 

Mas de 2 500 jugadores forman 
parte de las 120 selecciones in- 
cluidas. No hace falta decir que ni 
Ronaldo, ni Raul, ni ningiin otro ju- 
gador reconocido mundialmente 
faltara a la cita con el ultimo lan- 
zamiento de Anco. Cada selec- 
cion incluye a sus jugadores mas 



carismaticos e incluye la posibili- 
dad de cambiar el aspecto fisico 
de cada uno de ellos mediante un 
sencillo editor accesible desde el 
menu principal. 

El tema de las tacticas tampoco ha 
sido olvidado. iQue seria de un equi- 
po formado por jugadores de elite 
sin un esquema a seguir? Seria 



Un editor permite 
modificar el 
aspecto fisico de 
cada jugador, 
ajustandose asi lo 
mas posible al 
mundo real 
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Una de las opciones mas interesantes que incluye es 
la p osibilidad de practicar muchos de los lances mas 
frecuentes en un partido. Aunque la impaciencia por 
ver un partido sue/e dejar est a posibilidad en segundo 
piano, en cuanto se reciben sendas goleadas por par- 
te del ordenador, la idea de practicar unos minutos 
vuelve a pasar por la cabeza. Podremos practicar sin 
limitacion penafties -tanto de jugador como de porte- 
ro~, regates a conos, lanzamientos de falta desde va- 
riadas pos iciones, tiros a porteria en carrera. etc. 





Un completo editor nos permite definir el corte de pelo, 
color y demas caracteristicas de cada jugador. 




El lanzamiento de falta s directas es un lance donde la 
practica juega un papel muy importante. 



algo similar a una orquesta sin di- 
rector. Todo buen aficionado al fut- 
bol ha recriminado alguna vez el 
uso de un esquema tactico o la ali- 
neacion de su equipo favorito. Aqui 
es donde podran poner a prueba 
sus conocimientos en la materia. 
Llegado el momento del partido, es 
cuando uno se da cuenta de lo difi- 
cil que es batir a las selecciones 
controladas por el ordenador. To- 
dos los «Kick Off» han tenido como 
aspecto comun una gran dificultad y 
este viene a corroborar dicha afir- 
macion. El control del jugador es 
sencillo pero no lo es tanto el buen 
uso de los cuatro botones que mar- 
can las acciones de cada jugador. 
Con ellos es posible realizar espec- 
taculares remates, sombreros, ta- 
conazos, sprints, quiebros, barri- 
dos, cargas y demas acciones 
habituales en un campo real. 

Los graficos son generados por un 
engine 3D que le otorga al juego un 
aspecto muy brillante. En cualquier 
momento del partido, y tras una pe- 
queria pausa, es posible intercam- 
biar entre cualquiera de las cuatro 
camaras disponibles. El sonido tam- 
bien es un punto a favor y han sido 
incluidos los comentarios en tiem- 
po real del periodista Juan Carlos 
Rivero. Todo esto hace de «Kick Off 
98» un juego muy completo que, 
sin llegar a ser el mejor 
juego de futbol, puede 
ofrecer horas y horas de 
diversion y goleadas. 

J.J.V. 
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Concurso 



BAUMLER 



Si te gusta la velocidad no 
pierdas la oportunidad de 
ganar uno de los juegos mas 
trepidantes que pronto 
haran su salida. Calienta 
motores y participa en 
este sensacional concurso. 

Ha comenzado la carrera y en la 

meta te esperan uno de los 100 juegos de Sega Touring Car que sortea- 
mos. Averigua las respuestas correctas de las siguientes preguntas con 
ayuda del CD que regalamos este mes e indlcalas en el cupon de partici- 
pacion: 



Bases del concurso '* SEGA TOURING CAR” 

1. - Podran participar en el concurso todos lectores de la 
revista Micromania que envien el cupon de participacion con 
las respuestas correctas a la siguiente direccion: HOBBY 
PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 
Alcobendas, Madrid. 

Indicando en una esquina del sobre: 

CONCURSO SEGA TOURING CAR 

2. - De entre todas las cartas recibids con las respuestas 
correctas se extraeran CIEN. que seran premiados con un 
juego de "Sega Touring Car” para pc. El premio no sera, en 
ningun caso. canjeable por dinero. 

3. - Solo podran entrar en concurso los lectores que envien 
sus respuestas desde el 25 de noviembre de 1997 hasta el 
31 de diciembre de 1997. 

4. - La eleccion de los ganadores se realizara el 2 de enero 
de 1998 y los nombres de los ganadores se publicaran en el 
numero de febrero de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la acep- 
tacion total de sus bases. 

6* Cualquier supuesto que se produjese no especificado en 
estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organiza- 
dores del concurso: SEGA y HOBBY PRESS. 



Sega es una marca registrada de Sega Enterprises LTD. Todas las marcas mencionadas son propiedad de sus respectivos fabricantes y/o propietarios. 












Championshi 





cupon de participacion “Sega Touring Car” 



Nombre 

Apellidos 

Direction 

Locaiidad 

Provincia 

Tetefono 

Las respuestas son: 



C. Postal 



1- . ^Cuantos superturismos podras pilotar en Sega Touring Car? 

2- . iQue modelo de Toyota es el que aparece en el juego? 

3 _. £ Podras disfrutar de un modo para dos jugadores a pantalla par- 

tida? 

4- . iEs necesario realizar la prueba de clasificacion antes de partici 

par en el Campeonato? 

5- . £,Cuantas perspectivas podras emplear para conducir tu supertu- 

rismos? 

6- . ^Es cierto que en Sega Touring Car podras configurar el coche a 

tu gusto? 

7- . iEs cierto que Sega Touring Car sera lanzado a principios de 

febrero? 

8- . cEs la version PC semejante a la maquina recreativa en tan solo 

un 40% 

9- . iHa participado Mizuguchi en la realizacion de Sega Touring Car 

para PC? 

10-. oEstas obligado a conducir siempre con cambio manual? i 





Earth 2140 

El poder cibernetico 





A pesar de llevar poco tiempo en el mercado espanol de los juegos 
para ordenador, la empresa Topware sabe lo que se hace, y buena 
muestra de ello es «Earth 2140», un juego de estrategia en 
tiempo real que nada tiene que envidiar a los de companias 
que llevan toda la vida dedicados a este asunto. 



TOPWARE 

Disponible: PC CD 

(WIN 95, DOS) 
ESTRATEGIA 



n el afio 2140, las 
condiciones de vida 
en la corteza te- 
rrestre se han he- 
cho imposibles. 
Los continuos ata- 
ques nucleares que todas las po- 
tencias militares del mundo lleva- 
ron a cabo, han provocado la 
practica eliminacion de la raza hu- 
mana, quedando unicamente dos 
bandos enfrentados, cuyos diri- 
gentes se hayan protegidos en si- 
los subterraneos. 

Por un lado, los Estados Civiliza- 
dos Unidos que, a fin de conser- 
var las mayores vidas posibles, 
utiliza androides de combate pa- 
ra la lucha y, por el otro, la Di- 
nastia Eurasica, que antepone el 
libre albedrio humano como Have 
hacia la victoria, por lo que opta 
por proteger a todas sus unida- 
des con trajes especiales aislan- 
tes de la radiacion. 

El Este contra el Oeste; las ma- 
quinas contra los hombres; la 3 a 
Guerra Mundial ha comenzado en 
el ano 2140. 



CANTIDAD DE UNIDADES 

De nuevo vamos a tener que man- 
tener un especial cuidado con dos 
aspectos del juego, que se inte- 
rrelacionan de manera obligato- 
ria. Uno es la cuestion armamen- 
tfstica, ya que tendremos que 
investigar decenas de aspectos, 
a fin de abrirnos mas caminos de 
construccion, tanto de unidades 
belicas, como de edificios; sin 
embargo, esto no sera posible sin 
la otra parte que es la monetaria, 

El terreno se ve 
afectado por el 
paso de nuestras 

tropas 



la cual esta dividi- 
da en dos aspectos, la 
energia y el dinero. 

Segun vayamos avanzando en el 
juego, tendremos la opcion de 
crear nuevos ingenios roboticos, 
hasta un total de 14 edificios y 24 
unidades diferentes, en el caso de 
los Estados Civilizados Unidos, y 



de 15 edifi- 
cios y 26 unidades, 
en el caso de la Dinastia Eurasi- 
ca, lo cual dice mucho acerca de 
la complejidad que puede alcan- 
zar una partida en todo su apo- 
geo tecnologico. 

Por supuesto, la opcion multiju- 
gador no podia faltar, por lo que 















Absolutamente todo lo que conforma el escenario sera 
susceptible de modificacion por las batallas. 



En «Earth 2140» todo , voces y textos, ha sido doblado al 
castellano para deleite de todos los estrategas. 
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podremos disfrutar de las mas in- 
creibles batallas contra nuestros 
amigos, ya sea por red local, mo- 
dem o cable serie, teniendo posi- 
bilidad de llevar a cabo toda indo- 
le de triquifiuelas para desconcer- 
tar a nuestros adversaries huma- 
nos; realizar pactos de alianza con 
otra persona, si vemos que alguien 
se esta volviendo muy poderoso, 
para tiempo mas tarde, cuando no 
nos interese seguir junto a ese 
ejercito, romper el tratado y ata- 
carle de forma abierta; apropiar- 
nos de los edificios y unidades pa- 
ra usarlos en nuestro provecho; 
robar las materias primas, etc. 




Los efectos visuales en "Earth 2140» estan cuidados Cada bando contara con un numero determinado de 
a I maxim o, sobre todo /os de las explosiones. unidades, s iendo variable en cada uno de ellos. 



JUSTO A TIEMPO 

Atravesamos una epoca en la que 
el genero de la estrategia en tiem- 
po real pega fuerte. Los titulos 
producidos a este respecto se 
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cuentan por centenares y, aun asi, 
no dejamos de sorprendernos por 
la creciente calidad y perfeccion. 
En «Earth 2140» ha sido un gran 
acierto que este traducido y dobla- 
do al castellano, que siempre lo 
agradece enormemente el ultimo 
beneficiado, que es el comprador. 



Los graficos alcanzan una calidad 
mas que aceptable, sobre todo si 
le sumamos el hecho de los efec- 
tos especiales y los movimientos, 
de una calidad sobresaliente. 

El sonido de las explosiones y dis- 
paros, se unen a una musica de 
estilo militar que casi nos incita a 
lanzarnos a un ataque suicida. 

En cuanto a la jugabilidad, decir 
que es elevadisima, ya que la difi- 
cultad de las misiones va crecien- 
do razonablemente, permitiendo 
que nos adaptemos a las nuevas 
condiciones de lucha. 

Con «Earth 2140», todo aficio- 
nado al genero de la estrategia, 
encontrara un buen 
ejemplo acerca de co- 
mo hay que hacer bien 
las cosas. 

C.F.M. 
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Esta es la Ciberclopedia donde se almacena la sabiduria tecnolo- 
gica necesaria para comprender el funcionamiento y poder de to- 
dos los ingenios tecnologicos que pueblan el uni\/erso de «Earth 
2140*. Darle un repaso a esta seccion cada vez que nos encon - 
tremos con una umdad nueva, nunca estara de mas. 



Dos bandos son los 
enfrentados en 
este juego de 
Top ware 



Base de datos 1 
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Silver ONE 
blindajc: ligcro 

arrnamento: ametralladora pesada 
prccio: SO unidades mnnetarias 

Las unidades de combatc de la serie SILVER 
son reproducciones del csqucleto humano. Su 
chassis de 2 metros es de titanio y dispone de 
un propulsor hidraulico. Unidades de combatc 
SILVER disponen de un mini reactor atbmico 
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NHL 98 

Para los mas du ros 



Lo que constituye la 
simulacion deportiva en 
ordenadores personales 
esta alcanzando cotas 
de realismo anteriomente 
impensables. Prueba de 
ello es el nuevo ti'tulo de 
Electronic Arts, «NHL 98». 
La pena es que en nuestro 
pais el hockey no tenga 
el mismo seguimiento 
que fuera de aqui. 

E.A. SPORTS 

Disponible: PC CD (WIN 95), 
SATURN, PLAYSTATION 
V. Comentada: PC CD (WIN 95) 
DEPORTIVO 



P ara que un juego al- 
cance los primeros 
puestos en la lista 
de ventas se tienen 
que unir varios as- 
pectos importantes. 
En primer lugar, el juego debe te- 
ner calidad, eso es evidente, en se- 
gundo lugar podriamos situar la im- 
portancia de una buena campana 
publicitaria, y en tercero que el te- 
ma tratado resulte atrayente para el 
mayor numero de personas. Si uno 
de los tres falla, es posible que no 
se obtengan los resultados espera- 
dos. El problema de «NHL 98» radi- 
ca en la tercera de las razones; en 
Espana el hockey no se puede 
considerar un deporte de masas y 
menos aun su especialidad sobre 




hielo. Esto conlleva un desconoci- 
miento de sus reglas y la perdida 
de interes por productos sobre el 
tema. Todas estas desventajas pue- 
den verse superadas por la calidad 
global del juego, ya que tan solo 
unos minutos bastan para apreciar 
la increible calidad grafica y de mo- 
vimientos que posee. Pero dejemos 
estos dos aspectos en el aire hasta 
el final del articulo. 




Los mano a mano con los porteros 
no son tan facile s de resolver como 
en otros deportes. 



La poca difusion de 
este deporte en 
nuestro pais es su 
principal handicap; 
calidad tecnica no 
le falta 

CONFIGURABLE 

El numero de equipos incluidos se 
acerca a la media centena -26 de 
la NHL, 18 clubes nacionales, dos 
equipos de superestrellas y dos 
personalizados- Todos son modi- 
ficables mediante el intercambio 
de jugadores entre clubes o el fi- 
chaje de agentes libres. Una vez 
creados los equipos deseados, o 
dejando los que se incluyen por de- 
fecto, llega el momento de elegir 
el modo de juego. Las opciones 
abarcan partido de exhibicion, tem- 
poradas completas -de 25 u 82 
partidos— , playoffs, torneos y lan- 
zamientos de penalti. 

Las reglas que gobiernan este de- 
porte son casi desconocidas en 
nuestro pais y, al no existir una sec- 
cion que las explique a fondo en el 
manual de instrucciones, muchos 




Una de las opciones nos permite introducirnos, sin necesidad de haber 
una clasificacion previa, en los playoffs por la lucha del titulo. 







Los poseedores de 
potentes equipos y 
tarjeta aceleradora 
seran los que 
podran sacar 
mejor provecho de 
sus posibilidades 
v isuales 




Detalle 
al maximo 

EA Sports es, probable- 
mente, la compahia mas 
potente en cuanto a jue- 
gos de deporte concierne. 
Los productos que abar- 
can se basan en los de- 
portes de mas exito en 
Norteamerica, y cada aho 
aparece una nueva revi- 
sion de mayor caiidad, si 
cabe, que la anterior. El 
aspecto que mas suele 
evolucionar, debido a la 
creciente potencia del 
hardware, es todo aquello 
relacionado con el detalle 
grafico. El precio a pagar 
por esto es la necesidad 
de un equipo a la altura 
de las circunstancias. 




jugadores pueden sentirse un poco 
perdidos en la serialization de ex- 
tranas infracciones. En estos ca- 
sos, la opcion mas recomendable 
es dirigirse al apartado de reglas y 
desactivar aquellas infracciones 
que no se comprendan en su totali- 
dad. En pocas palabras, se podria 
resumir diciendo que al realizar un 
pase no se pueden atravesar dos li- 
neas seguidas y que no se puede 
atravesar la linea azul contraria con 





El hockey es uno de los deportes donde se permite mayor contacto fisico, 
El juego contempla la posibilidad de una pelea improvisada. 



el disco, o efectuar un pase sobre 
ella, con un compafiero en zona 
de ataque. 

VISUALMENTE IMPACTANTE 

El juego ha sido programado para 
aprovechar las ventajas de tarje- 
tas 3Dfx Voodoo Graphics y Voo- 
doo Rush y el resultado solo tiene 
un calificativo: espectacular. El 
colorido, las texturas y el movi- 
miento de los jugadores, con es- 
tas tarjetas, son las principals 
virtudes de «NHL 98», aunque en 
su version para tarjetas no acele- 
radoras el resultado tambien sea 
sobresaliente. Como detalle el 
juego incluye mas de 500 caras 
de jugadores reales de la NHL, 
pero no solo en los menus, sino 
que dentro de los partidos, en 



plena action, es posible distinguir 
la cara de cada uno de ellos con 
todo lujo de detalles, y pertene- 
ciente a los jugadores reales. 

Los sonidos tambien brillan con 
luz propia y, tanto los efectos del 
partido como los comentarios, le 
otorgan al programa ese aire tele- 
visivo y americano al que Electro- 
nic Arts nos tiene acostumbrado. 
Incluso a lo largo del partido, ve- 
remos sobreimpresionadas en la 
pantalla las estadisticas de equi- 
pos y jugadores protagonistas. 
Todo esto, unido a la posibilidad de 
jugar hasta 4 jugadores en un mis- 
mo PC -8 mediante un 
cable o red-, le convier- 
te en el mejor juego de 
hockey hasta la fecha. 

J.J.V. 
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THEMAXX 



TITULO: SPORTS 

REF.: 83385 

DURACION: 52 Minutos 

CLASIFICACION: Autotizada para todos las publicos. 

PRECIO: 1.995 Pesetas 

IDIOMA: Ingles. Subtftiilos en espanol. 



DURACION: 118 Minutos 

CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 anos. 

PRECIO: 1.995 Pesetas 

IDIOMA: Ingles. Subtitulos en espanol. 



DURACION: 118 Minutos 

CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 anas. 

PRECIO: 1.995 Pesetas 

IDIOMA: Ingles. Subtitulos en espanol. 



©1997 MTV Networks/MTV: Music Television, its titles and logos are trademarks owned by Viacom International Inc. All Rights Reserved. 

© 1996 Viacom International Inc. MTV Music Television, and all related titles, logos and characters are trademarks of Viacom International Inc. All Rights Reserved. 
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Tambien puedes realizar tu pedido por: 
Telefono 91 654 61 64 

Fax 91 654 72 72 

Email: silvia@liobbypress.es 
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TITULO: TOMA BARRIO 

REF.: 83387 

DURACION: 46 Minutos 

CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 anos. 

PRECIO: 1.995 Pesetas 

IDIOMA: Espanol 



TITULO: j EL TRABAJO APESTA! 

REF.: 83390 

DURACION: 46 Minutos 

CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 anos. 

PRECIO: 1.995 Pesetas 



TITULO: TIASYTAL 

REF.: 83388 

DURACION: 48 Minutos 

CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 anos. 

PRECIO: 1.995 Pesetas 

IDIOMA: Espanol 



DURACION: 42 Minutos 

CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 anos. 

PRECIO: 1.995 Pesetas 
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Recorta y envia este cupon a 
HOBBY POST Calle de los Ciruelos. n°4. 
28700 San Sebastian de los Reyes MADRID 
Deseo recibir los siguientes videos 



Nombre y Apellidos: 

Direction: Localidad: 

Provincial C6digo p ostal: Telefono ( ) 

□ Contra Reembolso 

Q Tarjeta de Credito Visa numero: Caducidad:. 

1 Adjunto talon a nombre de HOBBY POST S.L. 

□ Giro Postal n°: 



Firma del titular 



NT 

■I 

□ 300 ptas - Correo normal 

./ (Plazo de entrega 10-15 dias) 

“I 750 ptas - Agencia de transporte 
(Plazo de entrega 48 horas) 

S6lo peninsula 



super videos 








I-War 

La guerra porlos recursos 



Si un grupo de programacidn, novel en el terreno de 
los juegos para ordenador, como es Particle Systems, 
comienza con tan buen pie, de la mano de un grande 
del mercado informatico como es Ocean/lnfogrames, 
poco nos cuesta prever un futuro lleno de exitos a 
todos los niveles. «I-War» es el tipico ejemplo de como 
hay que hacer las cosas desde un principio. 



'all NAVY VESSELS TO WlTHOWV«0<WPSVT«/OtlCi4»ODmt4CE. IF YOU FOLLOW THESE 
INSTRUCTIONS THERE WILL\ BE NO LOSS OF LIFE. 

Your gun-star defence unit$ should be shut down immediately. 
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PARTICLE SYSTEMS/OCEAN/ 
INFOGRAMES 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 




n el futuro, la Tie- 
rra se enfrenta al 
problema de la es- 
casez de recursos 
y materias primas, 
necesarios para la 
vida diaria. Esta situacion obliga 
al hombre a ampliar sus horizon- 
tes en el espacio, a fin de conse- 
guir los preciados materiales que 
tan rapidamente se han extingui- 
do, debido al irresponsable uso 
de los mismos. 

Por suerte, la tecnologia del des- 
plazamiento de la materia, que du- 
rante anos todos los cientificos del 
planeta habian estado investigan- 
do sin descanso, es por fin un he- 
cho palpable y puede ser utilizado 
en los sistemas de inyeccion de 
las naves espaciales ya construi- 
das, permitiendo la rapida explora- 
cion del Sistema Solar y de las es- 
trellas adyacentes. 

En poco tiempo, la colonizacion se 
hace evidente por un gran sector 
del Universo, y con ella, surgen los 



roces y las incompatibilidades de 
opiniones respecto de la politica de 
extraccion de materias primas que 
hay que seguir. Por un lado, se en- 
cuentran aquellos que dicen que 
las reservas son tan elevadas que 
debe conseguirse la mayor canti- 
dad en el menor tiempo, y por el 
otro, estan aquellos que piensan 
que una desmesurada obtencion 
de minerales puede llevar a la hu- 
manidad al mismo desastre que 
tiempo atras ocurrio en la Tierra. 



• at mama, ppw 





El tamano de las naves varia considerablemente, pudiendo encontrarnos 
desde un simple caza, hasta una base espacial de kildmetros de largo. 



La calidad grafica 
es muy grande a 
pesar de no 
basarse en la 
aceleracion 3D 

Todo esto desemboca en una 
guerrilla entre dos bandos, El Es- 
tado, formado por la gente de la 
Tierra y los habitantes de las es- 
trellas recien colonizadas, que 
conforman el grupo conservador, 
el cual dispone de la mayor flota 
de naves espaciales y La Inde- 
pendence, un disperso grupo de 









Un Joven grupo de 
programacion 



Particle Systems, un joven gru- 
po de programadores, que has- 
ta estas fechas habia basado su 
experience en programas gene- 
radores de graficos renderiza- 
dos y que ahora, p or encargo 
de una gran empresa como es 
Ocean, comienza sus andanzas 
en el terreno del software ludi- 
co con «/-War», el cual ha sido 
elaborado, como no, usando la 
tecnologia que ya tenian a su al- 
cance y que, como hemos podi- 
do comprobar, es capaz de ha- 
cer maravilla s. 



Particle 




Existen naves de 
todas clases, 
desde un pequeho 
caza, hasta 
cargueros de 
decenas de 
kilometros 



Seguro que detras de un carguero 
hay mas naves de proteccion. 




Abajo podemos ver la pantalla de 
informacion, donde se nos dice los 
pormenores de la siguiente 
misidn. A la derecha, el objetivo 
principal de la misma. 
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piratas y terroristas relegados de 
la sociedad por su ambicion, cuyas 
acciones se realizan en el mas 
completo secreto y se basan en ro- 
bos, asaltos, atentados y que cada 
vez consigue mas adeptos. 

clAsico estilo, gran 

CALIDAD 

Todo este argumento se reune en 
un shoot'em up en primera persona 
de naves espaciales al mas puro 
estilo de «Wing Commander* o 
«Darklight». En el, tenemos que re- 
alizar misiones de toda indole, para 
llevar a buen termino el destino de 
nuestro bando. Comenzamos nues- 
tra andadura como cadetes que tie- 
nen que pasar satisfactoriamente 
un duro entrenamiento, para a con- 
tinuacion, ya como pilotos, realizar 
los objetivos que nos encomienden 
y que iran desde la desactivacion 
de un campo de minas enemigo, 
hasta la defensa de un convoy , pa- 
sando por el reclutamiento de gen- 
te para la causa, asalto a una base 
armada rival, etc. 

En esta ocasion no vamos a contar 
con numerosisimas naves de dife- 
rentes caracteristicas, cada una 
para una accion concreta, sino que 
seremos capitanes y pilotos del 
Dreadnaught, una poderosisima na- 
ve estelar de carga y combate, ca- 
paz de adaptarse a cualquier situa- 
cion, ya sea de ataque, remolque, 
defensa, etc. ► 











de mira 




El juego se divide en cuarenta mi- 
siones diferentes pero relaciona- 
das, que son presentadas sin or- 
den cierto, hasta crear una 
macromision con un unico 
objetivo: derrotar a 
La Independencia. 

Los enemigos a 
los que nos en- 
frentemos dis- 
ponen de un 
sistema de in- 
teligencia artifi- 
cial muy avanza- 
do que incluso les 
permite buscar pun- 
tos debiles en nuestro 




PARECE MENTIRA 
QUE SEA EL 
PRIMERO 

La mayor sorpre- 
sa que nos he- 
mos llevado, a 
la hora de re- 
copilar infor- 
macion acerca 
de «I-War», ha si- 
do el hecho de 
que para el grupo 
de programacion que 
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ha realizado la produccion de este 
titulo, Particle Systems, es su pri- 
mera experiencia en el terreno de 
los juegos para ordenador y, la 
verdad, es dificil creerselo, pues la 
calidad del mismo es elevadisima. 
Los efectos especiales, tales co- 
mo explosiones, disparos o fuen- 
tes de luz, han sido realizados con 



Las escenas 
introductorias dan 
pie a las misiones f 
explicandonos de 
forma grafica la 
situacion que 
tenemos que 
arreglar. 



un cuidado y esmero propios de 
aquellos que realizan algo por pri- 
mera vez. Tal es asi, que el resul- 
tado conseguido es realmente 
cercano al que permite la tecnolo- 
gia de las tarjetas aceleradoras 
3D, a pesar de haber omitido el 
uso del hardware por completo. 
Este aspecto, por contra, obliga a 
todos aquellos que quieran disfru- 
tar de «I-War» en toda su magnitud, 
a tener un equipo de gran poten- 
cia, o sufrir los dichosos y moles- 
tos saltos que tanto dificultan el 
control de la accion. 

Perfecto comienzo de carrera pro- 
fesional en un campo que hasta hoy 
no era el suyo de los chicos de Par- 
ticle Systems. Esperemos que tras 
este exito no se duerman en los lau- 
reles y continuen 
haciendo las co- 
sas igual de bien 
o mejor. 

C.F.M. 
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LOS JUEGOS DE PC ENTRAN EN EL SIGLO XXI 

Y TU VAS A SER DE LOS PRIMEROS EN ACOMPANARLOS 

Ya conoces la situacion, estas volando un 
MIG 29 o explorando un nivel subterraneo, 
doblas la esquina y ahi estan los malos, 
dispuestos a machacarte 

Por cierto, &cual es el mandato 
del teclado para deshacerte de 
ellos de la manera mas rapida 
y efectiva? 

cEra Mayusculas Control F4? 

0 era F4... Ya estas muerto. 

En situaciones de vida o muerte, no puedes 
depender del teclado. 

El PC Dash evita memorizar los 
complejos mandatos del teclado 
y te permite: 

ft- aprender a jugar con mayor rapidez 
(ft ser mas rapido que tus contrincantes. 

(Intenta jugar contra un PC Dash por Internet) 

■ olvidarte del manual de los juegos 

Inserta el panel de mandatos de un juego en el PC 
Dash, e inmediatamente tendras acceso a todos 
los mandatos y funciones del juego bajo tus 
dedos, 



Ya no hay que memorizar los mandatos 
de los juegos ni leerte un manual de 
MUCHAS paginas para empezar a jugar. PC 
Dash incluye paneles de los 12 juegos mas 
vendidos. Y ademas tu mismo puedes 
crearte los paneles graficos de cualquier 
juego. Tambien puedes cargar nuevos pane- 
les desde nuestra Web: www.corporate- 

pc.com. 



Soportado por las mayores casas de software (Eidos, Lucas Arts, 
Virgin. Interplay, BlueByte. Empire Interactive. Acclaim, Telstar, 
Activision. Digital Integration. Midscapc, Sierra, SCI, Gametek...) 






Panel grafico de control 



Juega al juego, olvidate del teclado 
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Corporate P.C. 

Cardenal Vives i Tuto, 32 • 08034 Barcelona 
Tel.: (93) 280 56 66 • Fax: (93) 280 09 59 • E-mail: info@Corporate-pc.com 

Vlsita nuestra Web: www.corporate-pc.com 



TODA UNA REVOLUCION 






paginas 



Hay 





Cibercity 


Bienvenidos 


Cibermanfa 


netmam@ 


^ Interguia 

Internet Prictico 


o N 1 N E 

Download & 


Net - Reportaies 


Correo 


Webmanla 


Servicios Editoriales 


Libre acceso 


Crdditos 


rsBrnwraw 


Mas do 20.000 programas Shareware... 
jJLLj ... teesUmesperandoH! 


«» 1995 97; Canal Dinamic / ® 1997 Ndmania on line. 


Todo» los der echos reservados. 




Estd vivo... EstA 
entre nogotroa... 
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Microsoft 
y Sun ante 
I os tribunates 
do justioia 



Poincast 2.0, 
la Informaoion 
a la oarta 



Inttlab i wtflmfe 



Todos 

I os Wobs do la 
Admin istraci6n 
ospanola 
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HoTMolnL 
Pro 4.0 



wtndi n i 

Draw 6.0 



http://www.hobbypress.es/NETMANIA 
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( Por que elegir, 



si puedes tenerlo iodo 



netmam@ 

— presents — . 



La revista, con la informacion mas completa y actual 
sobre la Red, y el Web de acceso exdusivo para nuestros 
lectores, con NUEVO DI5EN0, informacion interactive 
y MAS DE 30.000 PROORAMAS a vuestra disposicion. 



Todos los meses en tu quiosco por solo 550 Ptas. 





Dark Earth 

Despues dei cataclismo 





Aunque «Dark Earth» pertenezca a la categoria de 
aventuras futuristas, el estado en el que encontraremos 
nuestro planeta puede hacer pensar que la historia 
se ha situado en la Edad Media. Adentrate en estos 
mundos de fantasia y ayuda a nuestro protagonista. 



KALISTO/MICROPROSE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA 



L a Tierra, ano 2.054. 

Un profesor trances 
observo desde su ob- 
servatorio un inmenso 
cuerpo celestial acer- 
candose a la Tierra. 
Rapidamente se creo una comision 
internacional para confrontar opi- 
niones y el resultado no pudo ser 
peor: la conclusion hacia referencia 
a un cometa que pasaria a tan solo 



40 000 Km del planeta. El resultado 
seria una inevitable lluvia de frag- 
mentos que podrian dafiar nuestro 
mundo. Para evitarlo se diseno un 
plan mediante el cual se equiparian 
muchos satelites con armas nucle- 
ares que transformarian esos me- 
teorites en cenizas. 

Llego el fatidico momenta . La so- 
ciedad, que habia sido informada 
de todo por un periodico del mo- 
menta, no aguantd tanta presion y 
el caos se adueno de todo. Los gri- 
tos de la Humanidad se extendieron 
en cuestion de minutos, los mismos 
minutos que hicieron falta para 




La integration de 
graficos 3D sobre 
fondos fijos esta muy 
bien conseguida 




comprobar la imposibilidad de de- 
tener tal lluvia de minerales. Meteo- 
rites de hasta 4 Km de diametro hi- 
cieron colision y la oscuridad se 
adueno de todo. El aire se hizo asfi- 
xiante, productos radiactivos infec- 
taron vastas regiones y murieron 
millones de personas. Para los su- 
pervivientes comenzo una nueva 
era, la era de la oscuridad. 

El protagonista de nuestra historia 
es Arkhan, un Guardian del Fuego al 
que le encomiendan labores de vi- 
gilancia asiduamente. Es en una de 
estas misiones cuando, defendien- 
do la vida de una predicadora de las 
manos de una extraha criatura, es 
rociado con un extrano liquido. A 



Los creditos tipicos de cualquier pelicula o juego, solo pueden ser vistos 
en una de las habitaciones al mirar los cuadros. 
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partir de ese m'omento su cuerpo 
comienza una transformation por la 
cual su aspecto fisico parece mas 
el de un monstruo que el de una 
persona comun. Debera pedir ayu- 
da a sus "amigos” para poder en- 
contrar una cura antes de que sea 
demasiado tarde. 

UNION DE 3D y 2D 

En «Dark Earth», nos moveremos li- 
bremente por los escenarios, po- 
dremos coger y usar objetos, ha- 
blar con la gente o usar razones 
mas “contundentes”. Para ello, se 
ha recurrido a personajes tridimen- 
sionales sobre fondos bitmap en los 
que el angulo de camara varia se- 
gun la position del protagonista. El 
principal problema de esta tecnica 
siempre ha sido la integration per- 
fecta de ambos tipos de graficos, 
pero en Kalisto han sabido resol- 




La ambientacion 
del juego hace 
honor a su nombre ; 
la oscuridad se 
encuentra presente 
en la mayoria de 
sus parajes 



avancemos, podamos encontrar 
nuevas armas, el sistema de lucha 
es similar con todas ellas, limitan- 
dose a unos escasos movimientos 
de ataque y defensa. 

Otro aspecto resehable son los 
continuos dialogos que nuestro pro- 
tagonista debe mantener con el res- 
to de personas. En ellos el compo- 
nente interactivo ha sido suprimido 
casi al maximo y las conversacio- 
nes se suceden solas con la unica 
pulsation de una tecla. 



El entrenamiento en la lucha puede s uponer una importante ayuda en 
fases avanzadas del juego. 



ver el problema dotando a todos 
los personajes de unos movimien- 
tos y detalle dignos de elogio. 

Al comenzar el juego un superior 
nos dara la posibilidad de entrenar 



los movimientos de lucha. La elec- 
cion es propia ya que si no acudi- 
mos a la habitation indicada 
podremos comenzar la aventura di- 
rectamente. Aunque a medida que 






£,Y la opcidn de grabar 
partida? 

Para poder almacenar el estado de las partidas en juego 
no todo se limita a pinchar en la posicion adecuada, habra 
que encontrar un simbolo representativo del Dios de Sol 
para poder acceder al menu en cuestion. Estos s imbolos 
solo pueden encontrarse en determinadas habitaciones y 
habra que estar muy atentos ya que muchas veces pue- 
den pasar desapercibidos. 








DESARROLLO LINEAL 



No es necesario mucho tiempo de 
juego para averiguar que el desa- 
rrollo de la aventura sigue un es- 
quema bastante lineal. En cuanto a 
la historia y ambientacion nada que 
reprochar; se nota que el proyecto 
ha sido de larga Concepcion y que 
en este aspecto han limado hasta 
el mas minimo detalle. Graficos, vi- 
deos y sonido de gran calidad, una 
dificultad adecuada y la posibilidad 
de disfrutarlo en castellano, son 
otros de sus puntos favorable. 

En resumen, la calidad de «Alone 
in the Dark», pero trasla- 
dada a nuestros dias 
con el avance tecnico 
que eso conlleva. 

J.J.V. 

















Te invitamos a participar en un fantastico concurso donde tienes 

la posibilidad de ganar uno de las 50 juegos de Dinamic Multimedia que sorteamos. 




De entre todos los que averiglieis las respuestas correctas podreis elegir 
uno de estos tres juegos: Pc Futbol 6.0, Combat Chess y Hollywood Monsters. 



1- iSabes el nombre del grupo que ha 
compuesto e interpreta la B.S.O. de 
Hollywood Monsters? 

2- cCuantos personajes puedes encontrar en 
el juego? 

3- cl n que ano aparecio la primera version 
de Pc Futbol? 

4- tCuantos equipos participan en la 
primera division de la liga espanola de 
futbol? 

5- iQuienes son los comentaristas del nuevo 
sistema de locuciones de PCBASKFT? 

fi- iOue compania inglesa ha desarrollado 
COMBAT CHESS? 



TBOl 
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multimedia 



RASES DEL CONCURSO THN-AMIC MULTIMEDIA* 

I. PODRAN WR nnPAR EN EL CONCURSO TODOS LOS LErrOR IS DE LA REVlSlA Mlf ROMANI A OUE ENVIEN 
EL (UPON DE PARTinPAilON (ON LAS RESPUESTAS CORRECTAS A LA SKiUlKNTK DIRECTION: HORRY WESS. 
S..V : REVISTA MKROMANIA: APARTADO DE CORREOS 32& 28100 ALCOBENDAS (MADRID). 

INDK ANDO EN UNA ESQUiNA DEL SOBRE: CONCURSO 'DlNlMic MULTIMEDIA 

l DE ENTRE TODAS LAS CARTAS REriBiDAS CON LAS RESPUESTAS CORRETTAS. SE EXTRAERAN CINCUENTA . 
illYOS REMtTENTES PODRAN ELEGiR ENTRE UNO DE ESTOS TRES JUEGOS DE DiNAMic MULTIMEDIA: *Pc 
EUTBOL 6.0*. *P( BASKET 6.0* Y 'HOLLYWOOD MOSTERS *. EL PREM«) NO SERA. EN Ni.NGUN I'ASO. r.ANJEABLF 
POR DlNERtt 

i SOLO PODRAN PARTICIPAR EN EL CONCURSO LOS SOBRES RECIBlDOS CON 1 FK HA DE MATASELLOS DEL 25 
DE NOVIEMBRE AL 30 DE DlCIEMBRE DE 1997. 

4. LA ELECCRSN DE LOS GANADORFS SE REAUZARA EL 2 DE ENERO DE 1998 Y LOS NOMBRES DE LOS GANA 
DORES SE PUBLK'ARAN EN EL NUMERO DE FEBRERO DE LA REVISTA MKROMANIA. 

5 EL RETRO DE TOMAR PARTE EN ESl E SORTED IMPUCA LA ACEPTAnON TOTAL DE SUS BASES. 

6 CUALQUIER SUPUESTO OUE SE PRODUJESE NO FSPKCiFii ADO EN ESi AS BASES. SERA RESUELTO INAPELA 
BLEMENTE IHIR IDS ORGANi/ADORES DEL CONCURSO: DINAMIC MULTIMEDIA Y HOBBY PRESS. 



cupon de participacion “DINAMIC” 




Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Provincia 

Telefono 

Las respuestas son: 

1 ) 

2 ) 

3) 

4 ) 

5 ) 

6 ) 



C. Postal 




Diviertete aprendiendo. 




Indicado para los que quieren inidar- 
se en la navegaddn por los mares 
dberndticos. Encontrara una comple- 
te descripridn de Telnet. FTP, Archie, 
correo electrdnico, News, listas de 
distribuddn etc.. 




Aprenderd a moverse por la red. 
Ofrece recomendadones acerca de 
los centros de Internet. 

Incluye gratis la aplicadon ON LINE™ 
Residente. 




Con 6sta obra podrd aumentar sus 
conodmientos sobre el fundona- 
miento de un PC. 

Contiene disquete con el que podrd 
comprobar de inmediato el fundona- 
miento de sus realizadones. 
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Netscape 
Navigator 2.0 
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Esta es la unica Gufa Oficial de 
Navigator 2.0 de Netscape que inclu- 
ye el software autentico. 

Descubra las caracterfsticas de la 
ultima versidn del examinador Web 
mds popular. 




Permite al usuario de PC elegir y 
montar su propio equipo, actualizar- 
lo o ampliarlo, y configurarlo adecua- 
damente, para conseguir de dl un alto 
rendimiento por el'mlnimo coste 
posible. 




^Que es un virus? i c6mo fundona? 
£Como se construye? ^corno proteger- 
se de ellos? 

Este libro responde de forma sendlla 
y completa a estas preguntas. 



Mo 

Maniwlws 
i m*a K 





Para los apasionados de la informdti- 
ca y la electronica. 

Incluye disquete que contiene en for- 
rnato comprimido mds de 9 Mbytes de 
datos. 



SEGURIDAD 

INF0RMAT1CA 
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Conozca cudles son las amenazas que 
acechan a sus datos y las formas de 
protegerse contra ellas. Incluye dis- 
quete con aplicadones de dominio 
publico. 
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Para ser un buen Webmaster necesita 
conocer qud es realmente un servidor 
Web. Incluye CD-ROM que le propor- 
donard todo lo que necesita para 
conseguir conectarse aunque no 
posea ningiin software de Internet. 




Esta gufa propordona las tecnicas 
necesarias para el correcto manejo 
del procesador de textos Microsoft 
Word 97 de forma sendlla y detalla- 
da, desde los conceptos bdsicos, 
hasta las fundones mds complejas. 



LabVIEW 

PrwjjrumJiclon jjranra 
para cl conlrol 
de instrumentation 




Todas las caracterfsticas del LabView, 
desde las mds simples como estructu- 
ras secuendales e interactivas, hasta 
las prestadones mds avanzadas CIN 
(Code Interface Node). 




Este libro le permite al lector desarro- 
llar con facilidad pequehos progra- 
mas (applets) y grandes aplicadones. 
Incluye CD ROM con el paquete de 
desarrollo de SUN que permite al lec- 
tor trabajar automdticamente. 




Netscape 

Plug-in 







u CM 
^ 



Le ayudara a ahorrar dinero y tiempo 
de conexidn. Evite los riesgos de traer 
software de servidores desconoddos. 
Incluye CD-ROM con la mds completa 
y actualizada colecdon de conectores 
disponibles en Internet. f 




Este excelente programa le permite 
realizar presentadones electronicas 
de calidad profesional sin hacer gran- 
des esfuerzos. Una obra eminente- 
mente prdctica, con multiples ejem- 
plos. 
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Si desea convertirse en un afamado 
creador de paginas Web. dste es su 
libro. Descubra de una forma amena y 
sendlla los secretos de los mds famo- 
sos creadores de pdginas Web con 
mds dxito de la historia. 




Explica con claridad los conceptos 
utilizados en el dmbito de la microin- 
formatica y otras disdplinas afines. 
Dirigido tanto a pnndpiantes como a 
personas expertas. 




Mds de 200 trucos, sugerendas y ata- 
jos para desechar vidos adquiridos y 
conocer a fondo todo aquello que 
puede y no puede hacer Word 97. 




El libro presenta numerosas image- 
ries que ilustran las explicaciones. Al 
finalizar la lectura del libro. sera 
capaz de dominar las fundones de 
Corel WordPerfect 7 




Podrd confecdonar y componer sus 
documentos; diseno de pdginas Web 
desde el propio programa 
WordPerfect, inserddn de sonido, 
mailings, etiquetas etc., mediante 
explicadones claras. 




En este libro, el usuario de aplicado- 
nes informdticas bajo Windows 95, 
podrd encontrar un mundo fasdnante 
en el manejo y creaddn de hojas de 
calculo sin conodmientos previos en 
informdtica. 




















Selection de Libros de Informatica 
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La finalidad del libro es ayudar al lec- 
tor a manejar y aprovechar inmedia- 
tamente los diferentes programas y 
utilidades de Office 97. 
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Indice extractado: Generacion de 
sdlidos. El 3D Lofter. Creadon y 
transformaddn de materiales. 
Animadones en el 3D Studio. 




Inidad6n al 3D editor. Creaddn y 
modificaddn de entidades en el 3D 
editor. Camaras, luces, transforma- 
don final del disefio. 
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Este libro ofTece al lector un conjunto 
de herramientas para cubrir las nece- 
sidades diarias de ofidnas. centro de 
estudios, colegios, etc... 




Te ayudara a deddir el equipo que 
necesitas y a instalarlo correctamen- 
te. 




Gufa de la serie Dummies donde 
encontrara explicaddn sendlla de los 
programas OLE y de edmo fundona. 
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Publicacion Multimedia 

— * Netscape 
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Oisene paginas WEB deslumbrantes 
con moaelado VRML en 3D. animado- 
nes, ilustradones y sonido. 



Programacion en JAVA 
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Incluye CD-ROM para Win 95 y 
Madntosh. Los usuarios de UNIX 
encontraran el contenido en Internet 
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Abarca todos los sistemas hasta el 
Pentium Pro. Convene dibujos y foto- 
graffas para fadlitar el trabajo. 




FORM \TOS DE F1CHF.R0S EN 

INTERNET 
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La solucidn para programadores, 
ingenieros, administradores de sis- 
temas, estudiantes, profesores etc.. 



Aprendera a usar los ficheros que 
encuentre en Internet. 

Par a PC, UNIX y MACINTOSH. 



Netscape 

Communicator 
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Obtenga el m2ximo provecho de 
Netscape Communicator paso a paso y 
aumente el rendimiento en Internet. 




Con este libro aprendera a utilizar las 
potentes herramientas de depurad6n 
de Cafe, crear applets en Java etc... 
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Explica las innovadones de Word 97 
utilizando un lenguaje claro y ameno 
para ser comprendido por el usuario. 



Ensena c6mo integrar controles 
ActiveX y applets Java en un mismo 
esquema de codificaddn. 
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Dirigido a todos aquellos que tengan 
responsabilidades empresariales en 
Internet 




Obtenga el mdximo partido de su disco 
duro. aprenda a optimizer su uso, a 
realizar copias de seguridad etc... 



PEDIDOS: 

Telefono (91) 654 61 64, Fax (91) 654 72 72, 
E-mail pedidosparaninfo@hobbypress.es 
o envianos el cupon por /free a: Hobby Post, Calle 
Ciruelos 4, San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid. 
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Este libro se centra espedalmente en 
las redes que ya fundonan a pleno 
rendimiento en Espana. 



DATOS PERSONALES 

Nombre Apellidos 

Direction 

Localidad C.Postal 

Provincia Telefono 

FORMA DE PAGO 

□ Adjunto talon a nombre de Hobby Post 

□ Con cargo a taijeta de credito VISA (16 Dfgitos) 

Numero Fecha cadutidad 



TITULO DEL LIBRO REFERENCIA P.V.P. 
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(*) 1 libro: 300 Pts; 2 libros: 450 Pts; 3 libros o mas: 550 Pts 


Total Pedido 















Croc. Legend of the 

Ermulo de Mario 64 



Gobbos 






FOX INTERACTIVE/ 
ARGONAUT 

En preparation: PC CD 
Disponible: PLAYSTATION, 
SATURN 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 



L os problemas 

llegaron un dfa al valle 
de los Gobbos, 
encarnados en el 
baron Dante y sus 
Dantinis, raza rival 
desde hacia anos de estos 
simpaticos y peludos personajes y 
que por fin se habfa decidido a 
atacar. Consiguiendo pillar por 
sorpresa a todos ellos, logro 
hacerlos prisioneros, incluyendo al 
rey Rufus, soberano de aquel lugar. 
Por suerte, Croc, un cocodrilo que 
habian rescatado, consiguio 
escapar y ahora tiene que liberar a 
su nueva familia de las garras de 
tan repugnante y abyecto ser. 
Tipico argumento que da pie a un 
nuevo arcade plataformas 
tridimensional, primero de su serie 
en la consola de Sony, que emula, 
o por lo menos, se parece un 
monton, al «Mario 64» de 
Nintendo. 

En el, controlamos al simpatico 
reptil en su peligrosa aventura 
contra los Dantinis, que le llevara a 
conocer extrafios parajes repletos 
de secretos y ayudas. 

Croc puede saltar, correr, golpear 
con su cola, aplastar a sus 

adversaries, trepar, y 
todas las acciones 
necesarias para 
superar las pruebas a 
las que sea sometido. 






En ocasiones puede que tengamos 
problemas con las perspectivas, a 
la hora de coger un objeto o de 
saltar a una plataforma movil, y es 
que la escasa sombra que 
proyectan los elementos en el 
suelo.hace necesario que nos 
fijemos durante un tiempo que, en 
la mayoria de los casos, no 
tenemos. Para disminuir un poco 
esta dificultad, podemos elegir 
entre tres vistas diferentes, desde 
una horizontal, hasta una 
practicamente cenital, que sera la 
que deberemos usar para las 
situaciones anteriormente 
mencionadas. 




Los efectos de sonido y la musica 
han sido cuidados hasta tal punto, 
que incluso se ha respetado el 
hecho de que si Croc atraviesa una 
cueva, todos los sonidos tendran 
una especie de reverberacion, 
ti'pica de los lugares cerrados, y la 
banda sonora sera muy tetrica, 
mientras que si estamos al aire 




libre, en un escenario florido, el 
efecto de eco desaparecera y el 
ritmo de la segunda sera mucho 
mas alegre. 

Un gran plataformas lleno de 
secretos y situaciones hilarantes es 
lo que conseguira todo aquel que 
tenga la idea de adquirir este titulo. 

C.F.M. 
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TecnoLogi camente 

un i dos 



Ei SYSTEM y ATI ya estan unidos tecnologicamente 
en uno de los ordenadores mas fiables 
y premiados del mercado. 

La amplia experiencia de Ei SYSTEM 
como fabricante de sistemas multimedia 
junto con la ultima tecnologia ATI en tarjetas 
graficas, hacen del Ei SYSTEM MAXIMA TOP 
uno de los PC ' S mejor preparados 
para trabajos 3D, Edicion Digital 
y Multimedia. 

!!C0MPRUEBAL0 EN Ei SYSTEM!! 
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Ei SYSTEM MAXIMA TOP 



Procesador Intel Pentium ® 

Chipset Intel IX 

512k Cache Incluida 

32MB EDO BAM 

Disco Dura 2.5 GB AT FUJITSU 

VGA ATI 3D PROTURBO PC2TV 4MB SGBAM 

Monitor 15" DIGITAL 1280 N.E.L.R. 



CD Rom X24 PANASONIC 
Sound Blaster 16 OEM 
Altavoces 120W 
Caja SemiTower ATX 
Microfono Sobremesa 
Teclado Mecanico W95 PS2 
Raton Compatible PS2 



SOFTWARE INCLUIDO 
Windows 95 CD 
Works 4.0 
El Cuerpo Humano 
Atlas del Mundo 

Mi Primer Diccionario Multimedia 
Detector de Virus Anyware 



PROCESADOR INTEL PENTIUM® in1nnn 
1 66 MHZ COM TECNOLOGIA MMX "laC.j 



PROCESADOR INTEL PENTIUM® r, nn nnn 
200 MHZ CON TECNOLOGIA MMX'" Lul 



PROCESADOR INTEL PENTIUM® nui nnn 
233 MHZ CON TECNOLOGIA MMX'" CCH. 




6.495 PTS lUfl inCLDIDO 6.190 PTS lUfl IDCIUID0 5.495 PTS KIR inCLUIDO C0DSULTRR 6.900 PTS IUR IRCLUIDO 




MEGASTORES Ei SYSTEM 
MADRID 

C/ FRAY LUIS DE LEON 11-13 
TLF : (91) 468 05 15 
FAX: (91) 468 03 35 



BARCELONA 

Cl GELABERT 4 
TLF: (93) 419 20 40 
FAX: (93) 419 68 67 



ZARAGOZA 

C / CONCEPCION SAIZ DE OTERO 14 
TLF: (976) 73 38 75 
FAX: (976) 73 55 86 



[ordenadores] 




www.eisystem.es 






Kiko World 



Football ’ 
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El campeon de Ubi Soft 



UBI SOFT 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 
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I ultimo lanzamiento 
deportivo de Ubi 
Soft ha contado con 
el apoyo y la imagen 
de Kiko, uno de los 
jugadores espanoles 
mas sobresalientes. 

En este divertido arcade deportivo, 
tenemos a nuestra disposicion a 
358 equipos, repartidos por todo el 
mundo. Desde los enormemente 
tecnicos sudamericanos, hasta los 
potentes y arrolladores europeos, 
pasando por los desconocidos y 
eficientes clubes asiaticos. 

Cinco son los modos de juego a los 
que nos podemos enfrentar: Liga, 
donde escogeremos un equipo y 
con el iremos sumando puntos en 
sucesivas jornadas, hasta llegar a 
ser campeones; la copa, el torneo 
y el campeonato, tres modos muy 
parecidos que consisten en una 
eliminatoria dividida en fases 
consecutivas, hasta alcanzar la final 
en la que se luchar por el tltulo o el 
trofeo; y por ultimo, el 
entrenamiento, sin duda la mas 
curiosa, en la que practicaremos 
diferentes apartados como el tiro 
libre a puerta, el regate, ataque, 
defensa, comeres, etc. 

«Kiko World Football ’98» destaca 
sobre todo por su rapidez, sencillo 
manejo y elevado nivel de accion, 
digno de las mejores maquinas 
recreativas. 

Los graficos, sin ser 
algo del otro mundo, 
cumplen 

perfectamente con su 




cometido, siendo el movimiento de 
los jugadores lo mejor de este 
apartado, pues existen mas de cien 
movimientos diferentes para cada 
personaje, formados con 340 
animaciones, en total. 

En lo referente al sonido, tal vez se 
echa algo en falta que los 
comentaristas no sean espanoles, 
algo que se ha puesto muy de 




« Kiko World 
Football ’98» 
es un 
programs 
deportivo apto 
para toda la 
familia 




moda estos dias, pero que se ve 
suplido por la buena ambientacion 
por parte del publico, que 
reacciona de manera inteligente a 
las acciones que ocurren en el 
partido. Por ejemplo, si existe una 
falta intencionada, comenzaran a 
abuchear al jugador que la ha 
provocado, y mas lo haran si el 
arbitro no penaliza la infraccion. 
Este nuevo trtulo de futbol se aleja, 
pensamos que intencionadamente, 
del lado tecnico del deporte rey, en 
favor de un mayor dinamismo que, 
directamente, aporta mas 
diversion. 

C.F.M. 











Lanzate con 
Lock-On al 
alucinantemundo 
de los combates 
virtuales. 
jEl Casco con 
Visor te indica la 
puntuacion 

sirviendode 

Of 

bianco al 
adversario y la 
Pistola emite un 
rayo infrarrojo con 
40 metros de 
alcance capazde 
impactar 
virtualmente en tu 
oponente! 
jAh, y puedes 
combatirsolooen 
grupo! 







Perfect 

Charon 



Assassin 



, asesino y 



amnesico 



GROLIER INTERACTIVE 

Disponible: PC CD 

(WIN 95, DOS) 
ARCADE/AVENTURA 



C haron pertenece a 
una raza de 
diestros 
guerreros, 
conocidos como 
los Asesinos 

Perfectos. Durante un largo viaje en 
su nave, que le llevaba a su 
proximo destino, descubre que 
alguien o algo ha borrado su 
mente, dejando solo dos palabras 
que carecen de sentido. Ahora 
tiene que llevar a cabo la mision 
que se le encomendo, comenzando 
sus pesquisas desde cero. 

De forma tan peculiar comienza 
esta aventura con tintes de arcade 
en la que manejamos a un 
poderoso personaje que se va a 
enfrentar por si solo a toda una 
raza, capaz de controlar los 
designios del espacio y el tiempo, 
gracias a una maquina. 

El Universo de «Perfect Assassin* 
ha sido ideado y disenado por Kev 
Walker, uno de los mas afamados 
dibujantes londinenses, que en su 
haber tiene maravillas como los 
comics de Rogue Trooper o Juez 
Dredd, ademas de haber 
participado en la elaboration de la 
pelicula protagonizada por 
Sylvester Stallone, que encarnaba 
al segundo personaje mencionado. 
La idea de “Perfect Assassin* que 
en un primer momento 
se encontraba 
completamente 
plasmada en papel, 
comenzo a ser 
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transformada en bytes y pixeles 
por el equipo de programacion 
Synthetic Dimensions, en un largo y 
costoso proceso, que por fin ha 
dado a luz. 



El resultado general es muy 
positivo, aunque el aspecto grafico 
podria haberse cuidado un poco 
mas, ya que, si bien los escenarios 
son mas o menos correctos, tanto 



Podemos elegir la 
forma de 

interrogar: sumiso, 
normal o agresivo 

los movimientos, muy artificiales y 
poco logicos, como el detalle y 
resolucion de los personajes no 
alcanzan la calidad requerida. 

Sin embargo, puestos ha tratar la 
jugabilidad e inmersion en la 
aventura, llegamos a la conclusion 
que es uno de los titulos que mas 
cuidado tiene estos aspectos, pues 
todas las situaciones se suceden 
de forma logica a las acciones que 
llevamos a cabo, es decir, si 
tratamos mal a alguien, mas tarde 
no colaborara con nosotros 
perdiendo, tal vez, un valioso 
aliado, o si llevamos a cabo una 
accion prohibida en una ciudad, 
nunca mas podremos poner un pie 
por alii sin buscarnos serios 
problemas. 

“Perfect Assassin* es el titulo 
perfecto para aquellas personas 
que prefieren prescindir un poco 
del aspecto visual o sonoro, en pos 
de un argumento mas atrayente. 

C.F.M. 
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FIFA RUMBO AL 
MUNDIAL 98 




La unica meta es 
clasificarse. 

Ponga rumbo al mundial 98 
con este juego que incluye 
Virtual Motion Engine™ para 
mayor fluidez de animacion. 



5.495 


m 


8.490 m 


6.990 




7.990 




12.990 


nr 




ANDRETTI RACING 98 

Un juego que explota 
la parrilla de salida. 

Doble de tension, realismo y 
competicion profesional en 
este juego. 




5.795 



8.990 



PGA TOUR 98 




Explore el campo 
Pebble Beach. 

Cinco campos en los que 
dar rienda sueltas a sus 
habilidades golfistas. 



7.990 



NBA LIVE 98 



Mas alia de las marcas, mas alia de las canastas, 
mas alia de lo verosimil. 

La liga de baloncesto USA se pone de largo con esta version del juego mas 
espectacular del momento. 



n 



7.990 m 



NHL 98 




Com pita con la elite 
del hockey. 

Conozca la ruaeza del este 
deporte. Con nuevos 
equipos y modos de 
competicion para un 
deporte muy frio, pero con 
toda la velopcidad, nabilidad 
y fuertes golpes. 



5.795 



IB 



8.990 



7.990 



NASCAR 98 



Tan real que cast podra oler la gasolina. 

Experimente la emocion ae 1 1 circuitos NASCAR reales y 6 imaginarios, 
mientras esquiva los neumaticos que botan a su alrededor y evita los 
coches descontrolados. Seleccione entre 24 vehiculos y pilotos autenticos 
y personalizados. 



5.795 i!U 7.990 



Realiza ya tu pedido 
Ham an do al telefono 



MB 




MADDEN 98 




El futbol 

americano vuelve. 

Mas inteligente, mas rapido 
y mucho mas intenso. El 
nuevo Touch Passing, los 
graficos V-Polyy mas de 1 50 
animaciones mejoradas. 



5.795 



IB 



™ 8.990 



7.990 





Internet: 

fjedidos@centromail.es 
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Colony 



Dark 

El dominio de un planeta 



GAMETEK 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



E8 



C on el 

descubrimiento 
del Petra-7 en 
Marte, un mineral 
gaseoso que 
proporciona una 
energia superior a la conseguida 
con el plutonio y menos radiactiva, 
la raza humana ha conseguido dar 
un paso de gigante en lo que a 
progreso tecnologico se refiere. De 
hecho, las colonias recien llegadas 
al planeta rojo, han conseguido 
convertirlo en un vergel. 

Este cambio ha afectado las 
condiciones de vida de la raza 
mayoritaria de este lugar, ya que la 
cada vez mayor escasez del Petra- 
7, esta provocando un cambio de 
clima radical, hasta el punto de que 
es perjudicial para su salud. 

Dicha situacion ha provocado una 
guerra entre los dos bandos por el 
control del planeta, en la que solo 
puede quedar un ganador. 

Asi comienza un nuevo titulo de un 
genero tan de moda como es la 
estrategia en tiempo real. 

Las diferencias mas notable se 
basan sobre todo en los 
integrantes del ejercito que 
controlemos, ya que no son 
unidades basicas e inmutables, 
sino que a medida que avanzamos 
en cada mision, pueden conseguir 
experiencia complementaria que 
les hace mas rapidos, 
resistentes y certeros. 
Otra es que en ciertas 
fases, podremos 
unirnos a ejercitos 




controlados por la maquina que 
nos ayudaran en todo lo posible. 
Una cosa que los aficionados a 
esta clase de juegos notan mucho, 
es que rara o ninguna vez, el 
tarnaho de los edificios se 
corresponde al de las unidades, 
siendo estos primeros mucho mas 
pequenos de lo que deberfan ser, 



siendo un ejemplo perfecto 
«Warcraft ll» cuyas barracas o 
ayuntamientos parecen tiendas de 
campaha, en comparacion con los 
enormes ogros o paladines. «Dark 
Colony» no es el caso, ya que se 
han preocupado en hacer logicas 
las proporciones de los elementos 
del escenario, teniendo ahora una 



fabrica, el tarnaho de una fabrica y 
no el de un puesto de helados. 
«Dark Colony» es una atractiva 
option a la hora de elegir un juego 
de estrategia en tiempo real y un 
fantastico reto para todos los 
jugadores experimentados, dada 
su gran calidad. 

C.F.M. 




















Pantalla Espanol 



Manual Espanol 



Cd • Win 95 



Domina el miiiido, 
conquista las 
civilizaciones enemigas. 



Como espiritu guia do una tribu de la Edad 
de piedra has de seguir de estas vias para crear 
la civilization mas poderosa de la tierra: 

Age of Empires. 

Elige la manera que prefieras para dominar 
el mundo. Desde la Edad de Piedra hasta 
la Edad de Hierro, dispones de mas 
de 10.000 anos de evolution en tiempo real para 
que tu tribu se convierta en un imperio tloreciente. 
Esparta contra Atenas, Persia contra Grecia. 
Toma el mando de los ejercitos mas poderosos 
de las grandes batallas de la antigiiedad. 

Crea ejercitos poderosos con gran cantidad de 
unidades militares, desde embarcaciones hasta 
elefantes de guerra y carros. Reta a la sotisticada 
y adaptable inteligencia artificial y juega 
tantas veces como desees. Conquista y coopera 
con un maximo de 8 jugadores. Abre tu rumbo 
a la investigation de las tecnologias militares, 
navales o economicas que te permitan 
conseguir los objetivos del juego. 

Mas de 40 escenarios. 



Esta oferta la puedes adquirir 
en tu Centro MAIL mas cercano, 
o la puedes recibir en tu domicilio 
contrarreembolso realizando 
tu pedido por e-mail: 
pedidos@centromail. es 
Fax: (91) 380.34.49 , 
o llamando al telefono: 
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IACOS 



■ DEL CALABOZO 



Aqui' estamos de nuevo. Ha transcurrido otro mes desde la 
ultima reunion y, fieles a nuestra cita periodica, concurrimos a 
nuestra inhospita sala de reuniones para compartir aventuras, 
rumores, soluciones e incluso algun cotilleo. En mi opinion 
tambien deberiamos compartir los botines obtenidos, pero 
todavia no he logrado el apoyo para forzar tal mocion. 




E ntonces, ^que podemos 
contar para ir calentan- 
do el ambiente y espe- 
rar a que los rezagados 
se incorporen al grupo? 
Por ejemplo, si hay al- 
guna novedad cercana. A ver que pien- 
se... este, si, hombre, que es la se- 
gunda parte de un jueguecillo: Lands 
of no se que. Ah, «Lands of Lore II: 
Guardians of Destiny*. ^Os suena? 
Pues claro que nos suena. Lo que pasa 
es que por fin esta aqui con nosotros 
-yo lo he jugado- Increible, pero cier- 
to. Os voy anticipando algo: el prota 
responde al nombre de Luther, pero lo 



CALABOZO 



Lista 



Por fin « Lands of Lore» sale de la lista. Y claro, uno se 
p regunta, cual de los recien llegados le ha desplazado. 
La respuesta es que no es un recien llegado: la armada 
de los Ultima ha conseguido la proeza. El p roblema es 
que estos llevan aun mas tiempo que «Lands of Lore*. 
Por medio van consolidandose en nuestras preferences 
«Daggerfall» y «Anvil of Dawn». El primer puesto lo repite 
«The Serpent lsle». Pero que tiemble, que ya vie nen re- 
fuerzos con «Lands of Lore //». Y tambien ha de ser digno 
de respeto «Shadow over Riva». 

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL 



1« Ultima VII: The Serpent Isle 
2» Daggerfall 
3* Ultima VIII: Pagan 
4 * Ultima VII: The Black Gate 
5» Anvil of Dawn 



mas curioso es su genealogia: es hijo 
de la mismisma Scotia. Y tiene un pe- 
queno problema, ya que padece una 
maldicion que le hace transformarse, 
sin ningun tipo de control, en un lagarto 
o en una bestia. Por cierto, el juego se 
compone de 4 CD, bastante mas que 
los 6 diskettes de 3 1/2 de su prede- 
cesor. iOs acordais de la reunion de 
septiembre y el punto “Tecnologia y 
Entretenimiento”? Sin comentarios. 
Otra novedad de interes que tambien 
parece a punto de entrar en nuestra 
oferta es «La sombra sobre Riva», de 
los creadores de la serie Realms of Ar- 
kania. Y parece ciertamente interesan- 
te este juego. Otros dos, al hilo con lo 
dicho, son «Blade of Destiny* y «Star 
Trail*, integrates de la citada serie, 
que van a ser publicados en ingles. A 
mi no se me ocurre mejor forma de 
aprender/mejorar un idioma que con 
JDRs de la calidad de los citados. 

Y, bueno, que decir del «Ultima IX: As- 
cension*. Pues nada, ya que no se na- 
da nuevo sobre el cierre de la trilogia 
de trilogias. Aunque me consta que va 
a haber partes X y XI, de las que ya es- 
tan escritos los argumentos, segun me 
cuenta Carlos Suarez, de Madrid. Tam- 
bien de parte de un tal Strahd, os in- 
formo de la inminente aparicion, en el 
extranjero, de «Battlespire», siguiente 
capitulo en la serie The Elder Scrolls 
tras «Daggerfall», asi como de «Might 
and Magic VI*. 

Ahora, como sabeis, viene el parrafo 
de la oferta vigente. Y esta vez me voy 



a dar el gustazo de saltarmelo. zPor 
que? Porque me da la gana. iHalal, os 
dejo, que ya estais todos. 

OTROS MAN IACOS 

Oscar Calderon, de Las Arenas (Biz- 
caia), abre vuestro turno con una inte- 
resante intervencion. Para ir creando 
polemica, va y suelta que «Lands of 
Lore» “esta tirado, comparado con el 
«Dark Heart of Uukrul*”. Sigue: "Es fa- 
cilon, sus problemas se despejan nor- 
malmente con una buena exploracion 
de la zona, y sus enigmas son light'’. 
No obstante la facilidad del juego, 
Oscar tiene problemas para llegar al 
sancta sanctorum de Scotia, ya que le 
falta una de las dos Haves que liberan 
el acceso al mismo. Presume que el 
problema tiene que ver con un cofre 
que no consigue abrir en el propio ter- 
cer piso del castillo Cimmeria. Y tiene 
toda la razon, ya que en su interior se 
haya la preciada Have de plata -Silver 
Key- que le falta. 

La cosa te va a parecer divertida. Pa- 
ra abrirlo necesitas la Have “amorfa" 
-Dull Key-, y para obtener esta has 
de resolver el enigma que se te plan- 
tea en la esquina suroeste del piso. 
Como el juego es tan facilon no te 
quiero estropear el unico enigma de 
entidad del mismo. 

Oscar se queja de que la mayoria de 
los JDR actuales utilicen el sistema de 
combate en tiempo real, consistente 
en "dar al botoncito a toda leche para 
jubilar al monstruo antes de que que el 
haga lo propio contigo”, y que para 
eso se baja a las maquinitas de cinco 
duros. Prefiere mil veces los comba- 
tes por turnos, de tipo estrategico, y 
cree que debe primar, al ser los JDR 
de ordenador una adaptacion de los de 
tablero. Pues nada, Oscar, te lo pasa- 
ras pipa con los «Realms of Arkania*. 










Para participar en esta seccion solo 
teneis que mandar vuestras cartas 
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En mi opinion, cada tipo de combate es mas 
adecuado en determinados tipos de adap- 
tation. El problema de un combate tipo es- 
trategia es que puede llevar mucho tiempo y 
distraer la atencion de la aventura, sobre to- 
do si los enemigos aparecen aleatoriamen- 
te. Por otro lado, en un combate en tiempo 
real cabe plantear tambien tacticas. No se, 
chico: no me imagino un «Dungeon Master* 
con combates estrategicos, pero tampoco 
me agradaron los combates en tiempo real 
del «Ultima Vlll». 

Los puntos de Oscar van a «Dark Heart of 
Uukrul» (3), «Lands of Lore* (2) y “Dungeon 
Master ll» (1). Y, atencion, que Oscar se des- 
pide con una frase lapidaria -algo larga— : 
“Los juegos de rol informaticos son como 
los problemas en la escuela: el primero pa- 
rece muy dificil, pero la experiencia acumu- 
lada en este y en los posteriores te ayuda a 
afrontar nuevos y mas dificiles retos en un 
principio inabordables". Ni caso en eso de 
que son como los problemas en la escuela 
-;que quieres, tio, espantar a la aficion?-. 
Aprovecho el fin de la intervencion para acla- 
rar una duda a muchos maniacos que vie- 
nen preguntando que criterios se siguen pa- 
ra publicar las cartas de unos u otros. Pues 
bien, el primero es el interes publico de la 
pregunta o respuesta aportada; pero tam- 
bien se valora el grado de involucracion del 
maniaco que desea intervenir. Esto es, si 
llega y solo plantea la pregunta, en plan fi- 
cha, que muchos lo hacen, no suele publi- 
carse. En cambio, aquel que cuenta sus 



opiniones, vota y, en general, demuestra 
que sigue la seccion con carino, no solo por 
solucionar sus problemas, tiene muchas po- 
sibilidades de aparecer hablando. 

Hablamos del «Entomorph» ahora. Lo sa- 
ca a colacion Carlos, de Zaragoza. Y me da 
pie para dar un pequeho tiron de orejas a 
los participantes por e-mail. Estoy un poco 
harto de que no deis la identification que 
dan los restantes maniacos, o sea, nombre, 
apellidos y direccion FISICOS, no virtuales o 
inventados. Y esto me va a llevar a una de- 
cision radical: a partir de ahora, los mensa- 
jes que no cumplan estos requisitos mini- 
mos seran desechados de inmediato -a 
menos que aporten respuestas a incognitas 
planteadas por otros companeros- 
Ya sabes, Carlos, estas de suerte. Dentro 
de un mes tu misiva hubiera pasado al lim- 
bo, sin mayor pena ni gloria. Como es as(, 
tu pregunta es aceptada: icomo conseguir 
el hechizo Web Walk? Carlos tiene la aventu- 
ra avanzada: ha activado la maquina de los 
mongrels y acabado con abejas y “mosqui- 
tos” ~ino son libelulas?-, y solo le queda ma- 
tar a la reina hormiga. Eso es lo que el se 
cree: ya llegara el tio Paco con las rebajas. 
Vamos con la respuesta: si has recorrido el 
Santuario del Gran Mutrizzba, y lo has he- 
cho para matar a la reina libelula, habras en- 
contrado y recogido un pergamino que hace 
referencia a una cruz negra. Busca una se- 
rial con tal simbolo -esta cerca del Santua- 
rio-. Una vez alii, utiliza el pergamino, para 
“tender un puente” hacia la solution. 



La siguiente intervencion correponde a Lure 
del Valle, de Torrelavega (Santander) quien 
comienza respondiendo a preguntas del 
«Serpent lsle» que ya han sido tratadas en 
este mismo foro y cuya redundancia no pro- 
cede. Por ello, vamos a plantear la suya: 
icomo salvar de la locura a Gwenno, a Can- 
tra y a la dama de Fawn? Sabe que necesita 
el agua de los templos ofidicos, pero le falta 
el agua del de la disciplina. 

Tambien habla de «Daggerfall*, cuyo siste- 
ma de adquisicion de experiencia le parece 
innovador: no es logico que un ladron avari- 
ce en experiencia matando trolls. Pero le ve 
algun problema todavia, pues tampoco es 
logico, en su opinion, que un mago adquiera 
la misma encerrado en un hotel practicando 
hechizos, que luchando en las oscuras crip- 
tas. Por otro lado, el juego le parece algo 
monotono -“...se pasan un poco con eso 
de mandar misiones para cualquier co- 
sa...’’-. Lo que mas le gusta es el sistema 
de generation de personajes. Las buenas 
noticias para Lure son que sus problemas, 
el cuadro que pide la reina de Sentinel, ya se 
han respondido en pasadas reuniones. Ce- 
rramos su intervencion recopilando su vota- 
cion: 4 puntos para “Serpent Isle* y 2 para 
“Daggerfall*. 

Pues nada, hemos acabado. Dejadme que 
recoja un poco esto y ahora mismo me reu- 
no con vosotros, y tomamos unas cerveci- 
tas. iYa habeis salido todos? Venga, pues 
echo la Have, y el proximo mes, mas. 
Ferhergon 




ii... Engrasad los 
joysticks. ..!! iiiEI 
primero de los 4 
grandes 
esperados ya 
esta aquf!!! Los 
apasionados de 
los simuladores 
de combate 
aereo llevamos 
mas de un ano 
esperando por 
«Falcon 4.0», 
«SU-27 2.0», 

« Longbow 2» y 
«F-22 ADF». Sin 
duda, seran los 
reyes del disco 
duro de los 
proximos anos, y 
finalmente 
parece que 
empiezan a 
llegar. Rechazad 
imitaciones. 
Estos cuatro 
juegos van a 
convertirse en 
cuatro leyendas 
por su calidad, 
realismo y 
complejidad. 
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F-22ADF 




Muy cerca de la realidad 



DID/OCEAN 

En preparation: PC CD 



H emos estado en la academia de vuelo 
y nos hemos graduado con honores. 
Y ahora vamos a deciros cosas que 
hasta hace poco tiempo eran conside- 
radas como alto secreto, y seguida- 
mente os pasamos a describir como 
va a ser el proximo simulador que DID lanzara al mer- 
cado, el «F 22 ADF». 

EL MEJOR F-22 

Muchos de vosotros estareis pensando '^otro F-22?, 
pues vaya una novedad...’’. Desenganaros pequehos. Es- 
to no es otro F-22. Es el F-22 con MAYUSCULAS.EI «F-22 
Lightning ll», el «iF-22», el «ATF» y otros, son meros ju- 
guecitos comparados con el trabajo que han hecho los 



sehores de DID. Era facil, donde otros trabajaban par- 
tiendo de cero, DID empezaba sobre la base del mejor si- 
mulador de combate de los ultimos anos: el «EF 2000». Y 
asi han aprovechado la magnifica inteligencia artificial del 
generador de campahas -WarGen- y io han convertido 
en el “WarGen 2” aun mas potente y sofisticado anadien- 
dole uno de los modelos de vuelo mas perfectos y los 
graficos mas apabullantes. El resultado sera aterrador. 
Desde que “Sharky” y yo nos hemos puesto a pilotar el F- 
22 de DID -la beta- apenas hemos dormido, comido o 
salido de casa, y hemos tenido que volver a aprender 
muchas maniobras de combate que no habiamos usado 
desde hace tiempo porque nada representaba un reto. 
«F-22 ADF» no sera un reto, sino un desafio en toda regia. 

DOS TITULOS PARA EL MISMO JUEGO 

Primero os vamos a contar las lineas generales de como 
va a ser este magnifico simulador y en futuros capitulos 
detallaremos mas especificamente las operaciones del 











AWACS, el combate aire-tierra y el manejo de los 
sistemas de abordo. 

«F-22 ADF (Air Dominance Fighter)» es la primera 
entrega de uno de los simuladores de vuelo mas 
prometedores del momento. Decimos la primera 
entrega porque DID ha anunciado que, aproxi- 
madamente, en Marzo del 98 sacara una pro- 
grama adicional llamado «F-22 TAW (Total Air 
War)» para complementar al «ADF». 

«F-22 ADF» nos permitira controlar el caza mas 
moderno del mundo en una enorme serie de mi- 
siones "enlatadas", pero con varios factores sor- 
presa que nos permitiran jugarlas varias veces 
sin aburrirnos, y ademas aportara un nuevo punto 
de vista a la simulation aerea, ya que permitira 
-en algunas misiones- dirigir toda la batalla des- 
de Awacs, por lo que podremos no solo guiar el 
F-22 sino todos los elementos que esten en com- 
bate en ese momento y en tiempo real. 

La variante Awacs sera tan profunda que hemos 
preferido dejarla ahora aparcada para dedicarle 
un capitulo proximamente. Parece un poco in- 
congruente que no vaya a tener un generador de 
campahas dinamicas incluido, pero esa es la 
gran sorpresa de DID. El generador de campa- 
has del «EF 2000» era muy potente, pero tenia al- 
gunos puntos muy flacos. Por ejemplo, no habia 
guerra en el suelo -todo ocurria en el aire- y la 
forma mas clara de ganar la batalla era tomando 
los aeropuertos del enemigo. Para el «F-22», DID 
ha decidido esperar un poco mas y hacer las co- 
sas bien desde el principio, y por eso han anun- 
ciado el F-22 TAW en marzo. Basicamente «F-22 
TAW» sera un generador de campahas de ultima 
generation que complementary al «F-22 ADF» 
permitiendo guerras que involucren varios paises 
simultaneamente -hasta seis- con alianzas y 
cambios de bando “inteligentes” y con batallas 
tanto aereas como terrestres y navales en tiem- 
po real. Los objetivos variaran mucho en funcion 



DID tiene previsto 
sacar un programa 
-«F-22 TAW»- para 
complementar el que 
sacara este mes 




Los efectos provocados por los aviones por la 
acumulacion de vapor seran clave en el combate. 



de como se desarrolle la batalla y a veces sera 
mas importante un puente que un aerodromo. 
«F-22 TAW» (WarGen 2) sera uno de los mas po- 
tentes generadores de campahas del momento, 
pero no llegara hasta Marzo. Mientras tanto, «F- 
22 ADF» nos permitira aprender a manejar un 
avion extremadamente complejo en un monton 
de misiones completisimas y de dificultad cre- 
ciente que nos prepararan -si somos capaces 
de sobrevivirlas- para guerras mas importantes. 
Baste con deciros que algunas de las misiones 
estaran disenadas para durar mas de 4 horas, y 
esta vez sin pasar mas de la mitad del tiempo vo- 
lado de un punto a otro del mapa como ocurria 
en «EF 2000». Con esto queremos deciros que 
«F-22 ADF» sera profundo, dificil y muy complejo 
y garantizamos que os tendra ocupados y sin res- 
piracion hasta la llegada de «F-22 TAW». 

EL ESCENARIO Y LOS OBJETOS 

«F-22 ADF» transcurrira en el Golfo Persico en 
una situacion de fragiles alianzas entre Egipto, 
Siria, Iran, Israel, Irak, Kuwait, Arabia Saudita y 
las fuerzas de la coalition ONU. Si en «EF 2000» 
nos sorprendio la capacidad de DID para repro- 
duce 4 millones de kilometres cuadrados de te- 
rreno en Escandinavia, en «F-22 ADF» el terreno 
estara muy mejorado siguiendo datos de satelite, 
y ademas los efectos atmosfericos seran mucho 
mejores. Esta vez la noche sera noche cerrada o 
medianamente iluminada en funcion de que halla 
luna llena o no. Las nubes estaran a diferentes 
alturas y la niebla hara su aparicion de vez en 
cuando. «F-22 ADF» soportara aceleracion grafi- 
ca via DirectX 5.0 de Microsoft — obligatorio— o, 
mejor aun, via aceleracion hardware 3Dfx. Por 
ejemplo, todos los aviones dejan rastros de va- 
por de agua desde las puntas de las alas cuando 
haces giros muy pronunciados. Esta caracteristi- 
ca -muy poco simulada en otros juegos- es de 
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vital importance en los com- 
bates cerrados, pues te da 
un pista muy clara de hacia 
donde esta girando tu opo- 
nente y si esta perdiendo ve- 
locidad al hacerlo. Justo co- 
mo ocurre en la vida real. 

Pues bien, no solo esta ca- 
racterlstica grafica estara re- 
producida con fidelidad, sino que, dependiendo 
de la altura y de las condiciones atmosfericas, 
los aviones dejaran largas estelas de vapor bian- 
co en el cielo. 

Los aviones explotaran al ser alcanzados y se de- 
sintegraran en varios pedazos que caeran al sue- 
lo de forma muy realista.. 

Con respecto al resto de los objetos, aviones, 
tanques, vehiculos y barcos que poblaran el es- 
cenario, hay que admitir que los chicos de DID 
estan haciendo un trabajo excelente. Habra abun- 
dance de todo, y todo estara representado con 
el maximo realismo. Los aviones tendran su ca- 
muflaje especifico bien representado y nosotros 
hemos podido contar mas de 20 modelos distin- 
tos, incluyendo “joyas” como el avion espla U-2 
-nunca representado en un simulador hasta aho- 
ra- o el F-16 modelo U israelita -una version con 
alas delta del F-16 convencional que no entrara 
en servicio hasta el ano 2.003-, pasando por el 
Rafale frances y todos los conocidos del «EF 
2000». Los aviones tambien dispondran de seis 
niveles de libertad en su modelo de vuelo -esta 
es la manera tecnica de explicar que ahora tam- 
bien a los aviones no pilotados por el jugador les 
afectara la gravedad en los giros y sus pilotos se 
"cansaran” y sus maniobras obedecen a las mis- 
mas leyes ffsicas que nos atan a nosotros-, por 
lo que los combates seran mucho mas similares 
a la realidad que antes. La IA esta siendo muy re- 
visada desde el «EF 2000», y podremos esperar 
actitudes mas agresivas o conservadoras por 
parte del enemigo en funcion del armamento que 
dispongan o de su superioridad numerica. 
Nuestros wingman seran mas eficaces y la posi- 
bilidad de comunicarnos con ellos sera mucho 




mas amplia que antes, lo que 
puede llegar a ser un poco 
confuso a veces, pero de vi- 
tal importancia una vez que 
se controla. 

Los objetos terrestres estan 
siendo actualizados tambien, 
y ahora “pensaran” mas por 
su cuenta, y as( si -por ejem- 
plo- atacamos una columna de tanques y camio- 
nes, podremos ver como, en cuanto nos detec- 
tan los camiones, intentan escapar, mientras que 
los tanques adoptan una posicion defensiva en 
torno a ello al tiempo que los apoyos antiaereos 
se mueven freneticamente para buscarnos. 

EL AVION 

Poco podemos decir del F-22 "Raptor” que no se- 
pais a estas alturas. Es el avion fetiche de la tem- 
porada y sin embargo nadie hasta ahora habia 
conseguido reproducir sus caracteristicas tan 
fielmente como lo va a hacer DID. Mejor deberia- 
mos decir que nadie ha conseguido "suponer” 
sus caracteristicas dado que la informacion real 
sobe este aparato, que aun no esta en servicio 
activo, todavla es confidencial y top-secret. En 
cualquier caso, DID se las va a apanar para hacer 
que su F-22 resulte mas creible que los otros. Y 
si bien su cockpit no dispondra de la posibilidad 
de tocar todos los botones con el ratan -tampo- 
co es algo que se haga facilmente en el "calor" 
del combate-, la mayoria de sus funciones se 
van a reproducir espectaculramente. Podemos 
repostar en vuelo, controlar el dispositivo EM- 
COM al completo... En ataques a tierra dispon- 
dra de la mejor simulacion de un sistema LAN- 
TIRN -punterfa nocturna por iluminacion laser-, 
y como ya comentabamos antes, el sistema de 
comunicaciones con los wingman, la base, el 
avion de repostaje o el AWACS seran de una fi- 
delidad estremecedora. 

En el apartado de sonido os diremos que DID pro- 
clama utilizar mas de 10.000 sonidos y voces di- 
ferentes para dar ambiente al tern. Al contrario 
que el «EF2000», «F-22 ADV» tendra los mejores 



Todos los 
aspectos de 
«EF 2000» se 
veran mejorados 
en «F-22 ADF» 



Para poder ver con que 
grado de realismo en DID 
estan realizando «F-22 ADF», 
aqui podemos ver como es la 
estructura de un F 22 
“Raptor". 




registros de sonido escuchados hasta el mo- 
menta. Los pilotos hablaran con urgencia, ansie- 
dad o tranquilidad segun la situacion, y continua- 
mente escucharemos los chasquidos de elec- 
tricidad estatica en los micrdfonos. 

LA ESTRUCTURA DEL JUEGO 

Una vez instalado, nos pedira nuestro identificati- 
vo de piloto y nos dara paso a un menu donde po- 
dremos escoger los siguientes apartados: 

- Simulacion: En este apartado podremos apren- 
der a manejar el aparato en todas sus facetas. 
Desde el despegue y el aterrizaje hasta el repos- 
taje en vuelo y el manejo de todas las armas pa- 
sando por las maniobras conjuntas con los wing- 
man y el AWACS. Es un amph'simo numero de 
misiones que nos ensenaran todo lo necesario 
para dominar el Raptor, y nos prepararan para 
cumplir nuestro alistamiento como pilotos. 

- Turnos de Servicio: Una vez completado el en- 
trenamiento podremos pasar a realizar las misio- 
nes de uno de los tres diferentes turnos de servi- 
cio que se nos planteen. Si, ya lo se, son enlata- 
das y solo puedes pasar a la siguiente si has 
completado con exito la anterior. Pero estaran 
tan bien disenadas y seran tan complejas que nos 
tendran ocupados hasta mucho despues de que 
haya salido al mercado la version TAW. 
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- Combate Instantaneo: 

No podia faltar la posibi- 
lidad de saltar inmediata- 
mente al “mogollon” para ir 
haciendo boca. En este apar- 
tado nos encontraremos en el aire 
con un avion cargado hasta los topes y un 
monton de enemigos que iran siendo mas duros 
y mas numerosos a medida que pase el tiempo. 
Como dato interesante os diremos que en esta 
modalidad el armamento sera ilimitado, pero so- 
lo lo repone cada 30 segundos por lo que si so- 
mos muy "generosos” con el gatillo, nos encon- 
traremos de vez en cuando esquivando misiles 
como locos mientras esperamos a que nuestro 
pajaro se recargue de municion. 

-Vuelo en Red: Evidentemente, y despues del exi- 
to cosechado por «EF 2000» en el apartado mul- 
tijugador, el «F-22 ADF» solo podia traernos me- 
joras. El juego soportara tanto conexion en red 
como telefonica o por puerto serie, y permitira 
volar a traves de Internet en KALI, TEN o Khan -y 
otros-. El sistema de vuelo en red permitira has- 
ta 8 jugadores simultaneos y todas las misiones 
del juego podran ser voladas de esta manera. 

- ACMI: Esta sera una de las guindas del progra- 
ma. Cada mision que volemos podra ser "graba- 
da” y vista otra vez desde este apartado. Aqui 



podremos ver todo lo que ha pasado en el com- 
bate en una pantalla en 3D donde todo estara re- 
presentado y nos permitira ver que hemos hecho 
bien y aprender que hemos hecho mal. 

Este sistema es muy similar al que utilizan las es- 
cuelas militares de vuelo y es la manera mas 
efectiva de aprender a corregir los defectos. 

EN RESUMEN 

Estamos absolutamente maravilla- 
dos con las posibilidades que 
promete este juego. Hasta 
ahora, nada se le puede 
igualar, a tenor de lo visto. 
Esto suena sospechosa- 
mente igual que lo que diji- 
mos cuando salio al mer- 
cado «EF 2000», ;verdad? 
Pero es que los anos no pa- 
san en balde y una vez mas 
los sehores de DID van a poner 
el liston muy, muy alto. Tendremos 
que esperar a ver que tal son el “Fal- 
con 4.0» -llevamos 3 anos esperando esta “le- 
yenda”- o el «SU-27 2.0» -pudimos ver algunas 
pantallas de como va a ser y todavia se nos esta 
cayendo la baba-, y desde luego la version pro- 
ducida de «F-22 ADF». Con respecto al «Longbow 
2» de Jane's creemos que no entra en la compa- 
racion porque es un simulador de helicopteros y 
sus parametros para juzgarlo son distintos, pero 
si todos ellos se asemejan -aunque sea un po- 
co- a lo que va a ser «F-22 ADF», estas van a ser 
las mejores Navidades de este siglo para los pi- 
lotos informaticos serios y que buscan por enci- 
ma de todo realismo, misiones complejas y gra- 
ficos espectaculares. 

El proximo mes os contaremos que es o que ha 
pasado con los distintos productos de los que 
hacemos mencion, y con mas detalle lo que de 
verdad han hecho los chicos de DID -ya habra 
salido al mercado, salvo desastre-. Mientras tan- 
to, empezad a ahorrar para una buena tarjeta 
aceleradora 3Dfx y un buen Pentium II... 

A. “Mad Max" C. 
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El oido 



E l mes pasado analizabamos desde 
esta section como podiamos, y po- 
dremos en un futuro cercano mejo- 
rar nuestra “sensacidn de estar alii” 
desde el sentido de la vista. Pues 
bien, abrid bien las orejas porque es- 
te mes le toca al oido. 

El sonido ha sido siempre uno de los apartados 
que mas se han considerado “superados” en la 
programacion de los simuladores de combate 
aereo. Desde la aparicion de las primeras tarje- 
tas de sonido para PC, alia por 1991, poco se 
ha hecho para mejorar los somdos en este tipo 
de programas. Unas cuantas explosiones, la 
charla ocasional y repetitiva de nuestros wing- 
man y el sonido del motor del avion han sido 
nuestros compaheros de vuelo mas frecuente. 
Parece una incongruencia, puesto que junto con 
la vista, el oido es el sentido que mas nos puede 
trasmitir una sensacion de “envolvimiento". Pero 
si incluso hay algunos programas que “ponen" 
musica mientras vuelas... -;os imaginais a 
15.000 pies sobre el Golfo Persico inten- 
tando derribar un MIG y oyendo musica 
por vuestros auriculares...?-. 

Sin embargo, parece que los desarrolla- 
dores ya se han dado cuenta del error y lo 
estan corrigiendo a pasos agigantados. 
Por el lado del software nos encontramos 
con programas mucho mas “ricos", sonora- 
mente hablando. Explosiones, motores, charla 
con otros pilotos..., se ven ampliados y mejo- 
rados para dar la sensacidn de que alguien en el 
juego responde verbalmente a nuestras instruc- 
ciones, e incluso nos dan nuevas instrucciones. 
En el lado del hard cabe destacar tres grandes 
innovaciones que, si bien algunas aun no estan 
disponibles en nuestro pais, van a dar una nueva 
dimension de credibilidad a los simuladores. 
Primero estan las tarjetas de sonido con espa- 
cializadores acusticos o sonido en 3D. Basica- 
mente es un sistema disponible como elemento 
externo o como tarjeta de sonido de ultima ge- 
neration, que separa en intervals de tiempo 
-micrometricos- los canales estereo con lo 
que se consigue un sonido envolvente muy 
bueno en el cual la sensacidn de oir como 
un avion viene desde atras, pasa por nues- 
tro costado, y se aleja por el frente es tre- 
mendamente real. Estos dispositivos son 
muy baratos y faciles de mstalar y existen de 
varias marcas. 

Mas Contundente y sofisticado es el dispositivo 
“ThunderSeat” de la compahia americana “Thun- 
derseat" (www.thunderseat.net) Se trata de un 
asiento, cuya particularidad es la de tener un po- 
tente altavoz del tipo “subwooffer" justo debajo 
del asiento, lo que conectado a un amplificador 
de 200 vatios y a nuestro PC, hace que los ti- 
ros, las explosiones y todo tipo de somdos brus- 
cos, se transformen en vibraciones. El resultado 
es estremecedor. 

La otra innovation es un barato sistema ameri- 
cano de reconocimiento de voz llamado “Verbal 
Commander”, de la Empresa “K2 Interactive" 
(www.k2i.com). Este dispositivo consiste en 
una tarjeta que se adapta al PC y a ella se 
conecta el teclado y unos auriculares con 
micrbfono incorporado. Dispone de un 
software de reconocimiento de voz que 
permite asociar frases enteras -en cual- 
quier idioma o dialecto- a secuencias 
de teclas. 

El proximo mes examinaremos la “sen- 
sacion de estar alii" desde el punto de vis- 
ta de el sentido del tacto. 

Vigilad las seis... Yo podria estar ahi... 
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Mientras atravesaba al galope las fertiles tierras de Sajonia en companfa de la hermosa Ecstatica, el joven principe recordaba 
las increfbles aventuras que le habfan llevado a cruzarse en el camino de la muchacha que ahora le abrazaba por la 
cintura para mantener el equilibrio sobre el caballo. Recordaba como, tras varios anos de ausencia de las tierras de su 
padre, estaba por fin regresando a casa cuando el destino le llevo a detenerse en un pueblo llamado Tirich, un lugar 
aparentemente tranquilo que habfa cafdo en poder de un terrible demonio. Alii tuvo que librar una inesperada batalla que 
le llevo a derrotar a las poderosas fuerzas de la oscuridad y salvar a la desdichada Ecstatica de su terrible destino. 



EL SELLO DE E 



C autivado por su belleza y su 
dulzura, el principe se habia 
enamorado de Ecstatica y la 
joven habia aceptado su pro- 
puesta de convertirla en su es- 
posa. De ese modo el principe 
reanudo el camino interrumpido y volvio a galo- 
par en direccion al castillo de su padre llevando 
consigo una grata e inesperada compania. 
Cuando faltaban pocas horas para divisar los 
muros del castillo, el principe y Ecstatica co- 
menzaron a sentir una inquietante presencia en 
el aire. El cielo parecia mas oscuro y plomizo 
que de costumbre y los bosques que atravesaban 



permanecian extrahamente silenciosos, como si 
todo rastro de vida hubiera desaparecido. Esta 
terrible sensacion no hizo mas que crecer cuan- 
do alcanzaron el camino que conducia al castillo 
y comprobaron que desde el pueblo cercano no 
se escuchaba ni el mas pequeiio rumor. 
Subitamente, cuando estaban cruzando el 
puente levadizo que conducia al interior del 
castillo, Ecstatica lanzo un grito sofocado y se- 
nalo aterrorizada hacia el cielo. Mientras una 
horrible criatura alada se acercaba al caballo y 
atrapaba a la indefensa joven, una segunda 
criatura derribaba al principe de la silla de 
montar y lo dejaba inconsciente sobre el suelo. 



Cuando el principe volvio a abrir los ojos se vio 
en un lugar desconocido, atrapado en un cepo 
por la cabeza y las manos, y rodeado de es- 
combros y cadaveres. 

ANTES DE EMPEZAR 

Muchos de nuestros lectores recordaran el lan- 
zamiento en las Navidades del 94 de un pro- 
grama que, aprovechando el por entonces re- 
cien nacido formato del CD ROM, sustituia los 
clasicos graficos poligonales por unos grafi- 
cos basados en elipsoides dotados de una ma- 
yor definicion y realismo. El programa en cues- 
tion se llamaba «Ecstatica» y se convirtio 
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El principe y Ecstatica vieron truncado su viaje 
por una terrible criatura alada. 




Los primeros pasos de nuestro protagonista le 
llevan a encontrar un arma con el que luchar. 




Habra que poner especial cuidado al atravesar 
el umbral de las puertas. 



merecidamente en uno de los grandes exitos 
del momento. 

«Ecstatica ll» no se limita a ofrecer "mas de lo 
mismo”, ya que acaba con los dos defectos 
mas evidentes de su predecesor como fueron 
los graficos en baja resolucion y la brevedad de 
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la aventura. Ahora los poseedores de maquinas 
rapidas pueden disfrutar de unos elipsoides mu- 
cho mas detallados y, lo que es mucho mas im- 
portante, los jugadores pueden estar seguros 
de que por la extension del mapeado y la com- 
plejidad de la aventura los pocos dias de juego 
se van a convertir en varias semanas. 

Por esta misma razon hay que hacer una im- 
portante aclaracion antes de empezar. Como 
ocurre en algunos juegos de rol como «Ultima 
Vll», en «Ecstatica ll» hay gran cantidad de lo- 
calidades, detalles y objetos que no tienen re- 
lacion directa con la resolucion de la aventura 
pero que hacen el juego mucho mas rico, va- 
riado y real. El espacio de estas paginas es li- 
mitado y a lo largo de este articulo cubriremos 





basicamente los aspectos mmimos necesarios 
para completar el juego, pero os animamos a 
jugar por vuestra cuenta para descubrir los 
multiples detalles del programa y utilizar este 
texto como una guia cuando os surjan proble- 
mas que no sepais resolver. 



El componente arcade de «Ecstatica 
ll» es bastante mas alto que el de su 
predecesor. Por tanto, a lo largo 
del programa tendreis que luchar 
contra decenas de enemigos, 
abrir todos los baules y arma- 
rios que encontreis, recoger 
todo tipo de armas y tesoros, 

utilizar los tesoros en mo- 

mentos de necesidad para 
convertirlos en energia y hacer cuidadoso uso 
de las pociones y pergaminos magicos que se 
encuentran en poder de algunos enemigos de- 
rrotados. Para no perder tiempo inutilmente, 
a lo largo del texto solamente haremos refe- 
renda a los objetos y enemigos real- 
mente importantes dejando en vues- 
tras manos el resto del trabajo. El 
mapa que acompana el juego, aunque 
posea un nivel de detalle bastante ba- 
jo, os ayudara a mantener la orien- 
tation a lo largo de la aventura. 

PRIMEROS PASOS 

La aventura comienza en 
uno de los patios interio- 
res del castillo -en la lo 
calidad llamada “Grille- 
tes” en el mapa del 
juego- cuando una 



fuerza desconocida acompahada de una voz 
amiga libera al principe del cepo que le apri- 
sionaba. Con la unica ayuda de tus puhos eli- 
mina a los dos monstruos que te atacaran y 
camina hacia la pared opuesta hasta encontrar 
la puerta de la “Cofradia 
de los Artesanos”, un lu- 
gar en que, ademas de 
una potion curativa, en- 
contraras una espada 
junto a las herramientas 
del herrero. 

Sal de nuevo al exterior 
e, ignorando al gran 
monstruo que impide el 
acceso al pozo, camina 
hasta el extremo dere- 
cho y comienza a subir 
las escaleras que condu- 
cen hasta la ; 



— El hechicero 
jefe del castillo 
se introdujo con 
excesiva 

profundidad en 
una serie de 
practicas oscuras 
que transformaron 
su alma 
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“Torre de la Guardia”. Despues de evitar el 
contacto de un hacha pendular, arrojandote ro- 
dando bajo ella en el momento apropiado, abre 
la puerta de la izquierda y sigue subiendo has- 
ta encontrar una cabeza en la pared con una 
Have encima. La cabeza es una trampa, as( 
que coge la Have acercandote lo mas posible 
al muro y abre con ella la proxima puerta. 
Encontraras dos escalinatas, unas que conducen 
a una sala en la que encontraras una pocion en el 
interior de un baul y otras que conducen a la 





Los laberintos del interior del castillo haran 
que el desarrollo de la aventura se complique. 



siguiente torre donde, despues de caminar junto 
a una plataforma de teletransporte inactiva, pa- 
saras frente a las escaleras que conducen a la 
"Torre de la Prision”. Ya que dos poderosas cria- 
turas defienden el acceso a la torre y el camino 
hacia atras queda bloqueado, lo unico que pue- 
des hacer es avanzar por el pasillo, teniendo cui- 
dado con las estatuas que vuelven a la vida, 
hasta alcanzar una armadura y regresar a la 
entrada de la torre para que los ataques de 
las criaturas reboten contra la armadu- 
ra, dejando el camino libre. 
Comienza a subir las escaleras de la 
torre, ignora de momento la primera 
puerta cerrada, sigue subiendo has- 
ta encontrar una nueva puerta, abrela y 
podras conseguir una Have que estaba en po- 
der de un enemigo. La Have abre la puerta ante- 
rior y de esa manera conseguiras liberar a la sa- 
cerdotisa, un personaje que no solamente te 
explicara las causas que han conducido a que el 
castillo cayera en poder de las fuerzas diaboli- 
cas, sino que te acompahara durante el resto 




En el patio del castillo se podra encontrar gran 
diversidad de seres del Averno. 



de la aventura haciendo diversas observaciones 
de gran utilidad. 

Segiin la sacerdotisa, el hechicero jefe del 
castillo se introdujo con demasiada profundi- 
dad en una serie de practicas oscuras que ha- 
bian acabado por transformar su alma y con- 
vertirlo en un instrumento de las fuerzas de la 
oscuridad. Bajo los efectos del embrujo el he- 
chicero habia roto el sello sagrado de los anti- 
guos, mas conocido como “Eldersign”, llevan- 
do de ese modo el caos y el desorden a esa 
tierra antes pacifica y armoniosa. 

El hechicero jefe o archimago repartio los siete 
fragmentos del sello entre cuatro poderosos dis- 
cipulos suyos, corrompidos por las fuerzas dia- 
bolicas del mismo modo que el, esperando al 
proximo solsticio de verano para volver a unir di- 
chos fragmentos con una disposition muy dis- 
tinta para, de ese modo, invocar a una serie de 
poderosos demonios que sumirian a toda la Tie- 
rra en el caos y la oscuridad. Para impedirlo era 
necesario recuperar los siete fragmentos del se- 
llo, eliminar al hechicero y a sus cuatro discipulos 









y unir adecuadamente los pedazos del sello para 
evitar que la humanidad se convirtiera en esclava 
de las fuerzas malignas. 



MUERTE DE UN BRUJO 

Ahora que ya conoces con detalle tu mision, si- 
gue subiendo por las escaleras de la torre hasta 
llegar a la parte mas alta y recoge un baston que 
no solamente puede servir de arma, sino que ac- 
tiva el teletransportador que viste anteriormente. 
Recoge los tesoros que encontraras mientras 
desciendes por la torre y, una vez abajo, activa 
las cabezas de las dos gargolas para abrir las re- 
jas colocadas en los laterales. Camina cruzando 
la reja del fondo, la situada cerca del lugar donde 
encontraste la armadura, y si lo deseas baja 
unas escaleras hasta encontrar otra gargola cu- 
ya cabeza abre otra reja en la base de la torre. 
Detras de esa reja hay una habitacion cubierta 





Una vez liberado de los cepos por una extra ha 
fuerza, la aventura comienza. 



de bombas que no es estrictamente necesario 
que visites, pero lo que si debes hacer es locali- 
zar una puerta semioculta que encontraras a la iz- 
quierda de dicha reja, ya que conduce a un siste- 
ma de pasillos llamado “Atico”. 

Aqui debes localizar una sala con 
tres palancas y recorrer los pasa- 
dizos hasta encontrar una gargola 
de color azul. Al activarla y lue- 
go utilizar la palanca del mismo 
color se abrira una reja en al- 
gun lugar del atico detras de 
la cual encontraras un baul 
con una Have azul. Abre la 
puerta azul con dicha Ha- 
ve, activa la gargola de 
color verde que encon- 
traras detras, utiliza la 
palanca verde y se 
abrira otra reja don- 
de encontraras un baul con una Have de color 
purpura. Abre la puerta purpura con dicha Have, 
activa la gargola que encontraras detras, luego 



la palanca roja, regresa a la habitacion de la 
puerta azul y si ahora activas la otra cabeza de 
gargola conseguiras que se abran dos rejas en 
esa habitacion, una que permite acceder a unas 
escaleras que conducen a la 
parte superior del atico y otra 
que abre el acceso a una pe- 
quena camara donde encontra- 
ras una nueva arma, la espada 
plateada. 

Regresa al patio del castillo, 
acercate al pozo y abre las 
puertas que conducen al vestl- 
bulo principal. Despues de eli- 
minar a los numerosos enemi- 
gos observaras la presencia de 
una nueva arma y dos grandes 
escaleras que conducen al piso 
superior. Cada una de las dos 
escaleras esta protegida por un 
peligroso guerrero fantasma y cuando consigas 
eliminar al segundo podras apoderarte de la pri- 
mera pieza del eldersign. Sube por la escalinata ► 



En las 
catacumbas el 
objetivo principal 
sera localizar un 
monstruo borracho 
a cuyo lado se 
encontraran tres 
botellas de 
diferentes colores 




iAiM=isy ?.nsi 



MANIA 











* 




s 


arriba 


MICRO MAN f A 




Las amazona s de la jungla se encargaran de 
evitar que se //eve a buen fin la busqueda de 
las partes del sello. 



de la derecha, camina recto al llegar al final, cru- 
za la puerta de la izquierda y entra en la proxima 
sala donde encontraras al brujo, el primero de 
los cuatro discipulos del archimago. El brujo se- 
ra presa facil de tus ataques, asi que regresa 
por donde viniste y utiliza la bola de cristal situa- 
da cerca de la puerta de la habitacion para ob- 
tener nuevas pistas de la sacerdotisa. 
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VISITA A LAS CATACUMBAS 

Regresa al patio del castillo, entra en los esta- 
blos -un pequeho edificio situado al pie de la 
“Torre de la 
Guardia”-, 



cruza la puerta colocada a la izquierda del ca- 
ballo y despues de atravesar varios pasillos 
encontraras una escalerilla que conduce a un 
nivel inferior. Alii deberas activar una gargo- 
la, atravesar una reja y girar a la dere- 
cha hasta llegar a un pequeho la- 
berinto de tuneles. En esta 
zona tu objetivo principal 
consiste en localizar 
un monstruo 
borracho a 
cuyo lado en- 
F contraras tres 
botellas de diferen- 
tes colores. Coge 
la mas oscura, que 
cuando te encuentres 
de nuevo a la luz del 
dia resultara ser de co- 
lor rosa, y regresa al patio del casti- 
llo. Cuando te acerques al pozo el monstruo 
que lo protegia te arrebatara la botella, bebe- 
ra de ella y desaparecera a los pocos segun- 
dos, dejando libre el camino hacia el interior 
del pozo. 

Una vez abajo, localiza una gran sala con 
tres palancas y activa todas para que se 
abra una gran puerta que conduce a 



otra habitacion. Alii encontraras un arma magi- 
ca, varias monedas de oro y una gran chime- 
nea en la que las brasas humeantes que cubrf- 
an su fondo quedaran subitamente apagadas 
por la corriente de aire que se formara al abrir 
la puerta. 

Sal del pozo, localiza un caballo cerca del mis- 
mo y atraviesa la puerta colocada a su lado 
para acceder a las escaleras que conducen al 
segundo piso de la "Cofradia de los Artesa- 
nos”. Cruza la puerta cercana, sigue avanzan- 
do hasta encontrar una escalerilla y una vez 
arriba localiza una segunda escalerilla que te 
permitira llegar al tejado del edificio. Si ahora 
subes la escalera que conduce a la chimenea y 
te dejas caer por ella seras teletransportado 
sin peligro a una nueva localidad. 

Busca una sala con una escalera central que 
sube y dos escaleras laterales que bajan. Las 
escaleras laterales conducen a las catacum- 
bas, un pequeho laberinto de tumbas llenas de 
esqueletos, tesoros y peligrosos enemigos en 
las que tu objetivo ccnsiste en localizar tres 
craneos parpadeantes y llevarlos uno a uno a 
la sala a la que se accede por las escaleras 
que suben. En esta sala se encuentra una puer- 
ta que solo se abrira cuando coloques los tres 
craneos en los pedestales vacios. Dos de los 
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craneos se encuentran semiocultos en las tum- 
bas, pero para llegar hasta el tercero hay que 
localizar unas escaleras que descienden hasta 
una gran caverna con un lago en el centro. Ya 
que aparentemente no hay ningun puente que 
te permita cruzar el lago lo que debes hacer 
es caminar hasta el borde hasta que observes 
unos puntos parpadeantes, acercarte a ellos 
y camina lentamente para que se vaya mos- 
trando un estrecho pasillo que te permitira al- 
canzar la otra orilla. Una vez al otro lado en- 
contraras una espada magica a la derecha y 
el tercer craneo dentro de una caverna cuya 
abertura se encuentra bajo una calavera. 

Al colocar el tercer y ultimo craneo, la puerta 
de la sala se abrira y te permitira acceder a una 
nueva habitacion donde encontraras la segunda 
pieza del eldersign, un medallon sobre el es- 
queleto sentado en el trono -uno de los ocho 
objetos que quedan reflejados de forma per- 
manente en el inventario- y una pequeha cruz. 
A partir de este momento posees el poder de 
abrir las puertas con circulos rojos. Retroce- 
de a la sala donde fuiste teletransportado, uti- 
liza la bola de cristal para recibir nueva infor- 
macion de la sacerdotisa, abre la puerta con el 
ci'rculo rojo y podras regresar al castillo a tra- 
ves del pozo. 



EN LA JUNGLA DE LAS AMAZONAS 

Sube las escaleras que conducen al piso su- 
perior de los establos, activa una gargola para 
abrir una reja y encontraras unas botas dentro 
de un haul. Si ahora regresas al patio y locali- 
zas un pequeho edificio cuya entrada esta pro- 
tegida por unas manchas amarillas brillantes 
podras acceder sin problemas al interior con la 
proteccion de las botas y activar una nueva 
gargola. 

Sube las escaleras cercanas que conducen a 
la "Torre del Hospital”, abre la puerta con el 
circulo rojo y llegaras a una habitacion con dos 
salidas protegidas por manchas amarillas. Sal- 
tando con cuidado sobre ellas podras encon- 
trar una poderosa hacha en la habitacion de la 
izquierda y, si decides explorar la otra salida, 
alcanzaras un pasillo protegido por peligrosas 
trampas que comunica con la “Torre de la 
Guardia”. En una sala cercana puedes conse- 
guir otras botas dentro de un baul y varias po- 
ciones, mientras que en otras habitaciones 
abundan los tesoros. 

Si ahora vuelves al patio del castillo veras que 
las grandes rejas que conducen al puente le- 
vadizo se han abierto, asi que mueve la palan- 
ca que controla el mecanismo del puente y es- 
capa del castillo maldito. Una vez fuera 




La oscuridadylo frondoso de la jungla ayudaran 
a nuestros enemigos a ocultarse en el interior 
de la misma. 



desciende unas escaleras y toma el primer ca- 
mino a tu derecha hasta llegar a la puerta del 
cementerio, la cual se abrira automaticamente 
bajo el poder de la cruz. Elimina los enemigos 
que te ataquen, pero intenta evitar el combate 
directo con unas crjaturas de aspecto simies- 
co ya que son practicamente indestructibles. 
Camina hacia el fondo y luego hacia la dere- 
cha hasta encontrar las escalinatas de acceso 
a una tumba, toma la segunda bifurcacion y lle- 
garas a una camara en la que veras una arma- 
dura brillante flotando en el centro. Las salidas 
se cerraran automaticamente al acercarte a la 
armadura, pero si destruyes el peligroso ene- 
migo que aparecera en una de las esquinas de 
la sala dichas salidas volveran a abrirse y la 
armadura quedara incorporada a tu inventario. 
Regresa al exterior del cementerio y dirigete 
a la iglesia, en cuyo interior debes utilizar la 
vela apagada del lateral izquierdo para que el 
altar se mueva, dejando libre el acceso a un 
pasadizo secreto que conduce de nuevo al ex- 
terior, a una zona del mapa situada entre el 
pueblo y el castillo. Utiliza la bola de cristal cer- 
cana para comunicarte con la sacerdotisa e 
inmediatamente a la derecha encontraras la 
tercera pieza del eldersign protegida por una 
peligrosa flor. 

Siguiendo las indicaciones de la sacerdotisa 
en lugar de dirigirte al pueblo cercano debes 
adentrarte en la “Tierra salvaje” y localizar un 
claro en la espesura -llamado “Claro grande" 
en el mapa- habitado por una peligrosa tribu 
de amazonas. El acceso hacia el claro es bas- 
tante complejo y esta protegido por gran can- 
tidad de flores agresivas, pero cuando final- 
mente lo encuentres destruye todas las 
amazonas para conseguir que se abra un ac- 
ceso en la parte superior izquierda del claro. 
Entra en la cueva situada detras de dicho ac- 
ceso, elimina a la malvada hechicera -la segunda ► 






discipula del archimago-, recoge el anillo que 
estaba en su poder y regresa al claro donde 
encontraras la cuarta pieza del eldersign de- 
tras de una flor azul. 

Ahora es el momento de volver a entrar en la 
cueva, activar la bola de cristal para obtener 
nuevos datos de la sacerdotisa y localizar una 
sala con varios monolitos donde encontraras 
un teletransportador que te llevara fuera de tan 
peligroso lugar. A partir de ahora tienes el po- 
der de abrir las puertas azules. 

EN LOS DOMINIOS DEL MAGO 

El teletransportador te llevara de vuelta al ce- 
menterio, pero si lo utilizas de nuevo llegaras a 
una zona inexplorada -llamada “Jardin” en el 
mapa- en la que despues de destruir varias 
flores podras alcanzar las escaleras que llevan 
a una puerta azul. En la sala que se encuentra 
detras de la puerta se encuentra la que proba- 
blemente sea el arma mas poderosa que en- 
contraras durante el juego, una espada de co- 
lor purpura con cinco diamantes de fuerza. 

Al utilizar de nuevo el teletransportador regre- 
saras al patio del castillo. Sube de nuevo las 
escaleras de la "Torre de la Guardia” y esquiva 
otra vez el hacha pendular, pero esta vez en lu- 
gar de cruzar la puerta de la izquierda sigue 
caminando hasta llegar a una terraza. Atravie- 
sa la puerta del extremo izquierdo, cruza una 
habitacion cubierta de bombas y sube con cui- 
dado las escaleras que rodean la siguiente to- 
rre evitando las bombas colocadas en algunos 
escalones. 



Abre la puerta azul, atraviesa el pasaje situado 
justo al lado de la puerta y comienza a subir 
escaleras hasta que alcances el ultimo piso de 
la torre. Alii encontraras un objeto brillante que 
de momento no puedes coger, asi que cruza la 
salida situada en la parte superior izquierda de 
la sala, abre otra puerta azul y utiliza el tele- 
transportador para llegar a la parte superior 
de la torre. Elimina rapidamente los dos ene- 
migos que se acercaran a ti para ata- 
carte y cuando aparezca el mago, 
el tercer discfpulo del hechice- 
ro jefe, corre hacia el evitan- 
do sus peligrosos rayos pa- 
ra eliminarle lo mas 
rapidamente posible. 

Ahora debes coger la ar- 
madura que estaba en 
poder del mago y cruzar 
la esfera magica que apa- 
recera en lo alto de las es- 
caleras para llegar de nuevo a 
la sala del objeto brillante. Coge- 
lo ahora que el campo de fuerza que 
lo protegia ha desaparecido, baja un piso, cru- 
za con cuidado la salida situada a la derecha 
de la sala, abre la puerta azul y llegaras a la sa- 
la donde se encuentra la quinta pieza del el- 
dersign. Vuelve atras, baja por las escaleras 
hasta la planta baja, atraviesa la puerta con 
una calavera, localiza una bola de cristal para 
que la sacerdotisa te ofrezca nuevas pistas y 
finalmente utiliza el teletransportador que te 
llevara de regreso al exterior. 



EL REINO DEL NIGROMANTE 

Ahora es el momento adecuado para explorar 
el pueblo, para lo que debes tomar la primera 
bifurcation a la derecha y cuando el camino se 
divida tomar la senda superior. El pueblo esta 
infestado de criaturas de pesadilla y en muchas 
ocasiones sera preferible huir a mantener un 
combate directo con los innumerables enemi- 
gos. Tu objetivo prioritario consiste en locali- 
zar el pozo, entrar en la casa que posee 
una terraza abierta frente a el y sal- 
tar a gran velocidad para caer 
en el interior del pozo, donde 
encontraras un objeto bri- 
llante similar al encontrado 
en la torre del castillo que 
hara desaparecer las 
criaturas diabolicas del 
pueblo y devolvera la paz 
a sus habitantes. 

Sal del pozo, entra en la igle- 
sia y utiliza la bola de cristal 
para conseguir nuevas pistas. Si- 
guiendo las indicaciones de la gente 
del pueblo, localiza el camino que conduce a la 
"Posada del Cazador”, entra en el edificio pe- 
quefio, mueve un mecanismo oculto en el oso 
disecado, dirigete a la posada y recoge la lam- 
para que encontraras en la chimenea apagada. 
Ahora debes regresar al pueblo, localizar el es- 
tanque y atravesar el bosque hasta encontrar 
unas ruinas antiguas en las que destaca la pre- 
sence de un teletransportador que debes utili- 
zar. Atraviesa un largo corredor y, una vez de 





Esta es la puerta que nos teletransportara hacia el malefico lugar donde Acabar con los distintos esbirros del malvado archimago no sera una tarea 

se encuentra el archimago, y donde deberemos acabar con el. demasiado complicada, pero tampoco sera coser y cantar . 









En la tercera sala hay varios tele- 
transportadores y varios accesos 
protegidos por campos de fuerza. 
Una vez descubras los lugares a 



los que es llevado el principe por 
cada transportador deberas 
descubrir la ruta adecuada pa- 
ra alcanzar los baules que 
contienen las Haves de los 
campos de fuerza. 

En la cuarta sala solo hay 
un teletransportador en el 
centro del laberinto, pero 
diversos puntos del mis- 
mo estan protegidos 



materializa, pero 
antes de que lance 
su ataque con sus 
temibles hechizos 
hay que acercarse y 
arrinconarle para 
vencerle 



tanto por peligrosos pinchos como por maqui- 
nas trituradoras, y la mayoria de los baules son 
inaccesibles, por los campos de fuerza. Uno a 
uno debes ir abriendo todos los baules hasta 
conseguir acceder al teletransportador. La 
quinta sala posee tambien un solo teletrans- 
portador y la mayoria de los baules estan en el 
perimetro exterior del laberinto. Finalmente en 
la sexta sala al igual que en la tercera hay gran 
cantidad de teletransportadores, con la dificul- 
tad anadida de algunos de ellos no se ven por- 
que quedan ocultos detras de los muros. 

Una vez en el interior de la torre debes abrir to- 
dos los baules que encuentres ya que en su inte- 
rior encontraras la ultima pieza del eldersign, el 
pergamino que contiene las instrucciones para 
unir correctamente las piezas del sello y unas bo- 
tas. Atraviesa la abertura protegida por unas 
manchas amarillas brillantes, encuentra la Have 
del campo de fuerza y utiliza el teletransportador 
que te llevara a las habitaciones del archimago. 

El combate final ha llegado. El 
archimago se materializa en 
el centro de la sala, pero an- 
tes de que pueda utilizar con- 
tra ti sus temibles conjuros te 
acercas rapidamente a el y 
consigues arrinconarlo contra 
las paredes de la sala. Desa- 
parecido el responsable di- 
recto de la tragedia vivida en 
el castillo, ya puedes unir de 
nuevo las siete piezas del se- 
llo, rescatar a tu amada Ecs- 
tatica y saborear merecida- 
mente el exito de tu aventura. 

P.J.R. 



El combate 
final ha llegado. 
El archimago se 



LA BATALLA FINAL 

Para acceder a las habitaciones del archimago 
hay que atravesar seis salas. Cada una de 
ellas consiste en un pequerio laberinto en el 
que hay que realizar diversas acciones para 
encontrar la salida y disponemos de un tiempo 
limitado para recorrerlas todas, de manera 
que te recomendamos guardar frecuentemen- 
te tu posicion, jugar cada una de las salas con 
calma hasta descubrir la forma mas rapida de 
resolverla y luego recuperar la posicion salva- 
da con anterioridad. 

Las dos primeras salas son muy similares, ya que 
en diversos puntos del laberinto hay unas ruedas 
con pinchos que se ponen a girar cuando el prin- 
cipe se acerca a ellas. La salida esta protegida 
por un campo de fuerza y para abrir dicho campo 
hay que encontrar la Have correspondiente que 
se encuentra en cualquiera de los baules. 



nuevo fuera, dirigete a la abertura que se ob- 
serva en la parte superior izquierda de la pan- 
talla y utiliza un nuevo teletransportador que te 
llevara a los dominios del nigromante, el cuarto 
y ultimo de los discipulos del archimago. 
Atraviesa dos salas pasando junto a una bola 
de cristal inactiva y recorre un largo pasillo 
hasta llegar a una habitacion donde deberas 
mantener un feroz combate con el nigromante. 
Recoge la sexta pieza del eldersign, retroce- 
de si lo deseas hasta la bola de cristal para re- 
cibir las ultimas instrucciones de la sacerdoti- 
sa y, de nuevo en la localidad donde mataste 
al nigromante, localiza un teletransportador en 
una plataforma con el suelo a cuadros para lle- 
gar a la “Torre Oscura”, el lugar en el que de- 
bes poner punto final a tu odisea. 
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No se porque supuse, que un par de "pfldoras-binarias" aL dfa 
hubiesen bastado para mantener La mente en perfecto estado 
de funcionamiento. Pero no era asf. Y creo que a mi compu- 
tador tambien Le ocurrfa lo mismo. Una vez por semana, y du- 
rante las horas que su mente virtual se pasaba actualizando y 
optimizando datos, su "cabecita loca" parecfa quedar some- 
tida a una brutal "lobotomfa" durante la cual su interfaz vi- 
sual quedaba sumergido en una profunda y silenciosa oscu- 
ridad. Despues del "apagon", y tras unos segundos de 
espera, un brillante cursor reaparecfa en la pantalla y una 
voz, que sonaba como proveniente de otro planeta, indicaba 
que el sistema estaba de nuevo listo para el ataque. "No hay 
ningun recuerdo alterado. Programa "MasterMind" en pro- 
ceso de inicio". 

Sf, a Ilf estaba otra vez; pese a lo molesto de aquellos primeros 
sfntomas -un espeso sabor a metal en la boca, y el "seco va- 
cfo" que la ventosa-sensor provocaba en el lateraL derecho de 
mi frente-, me encontraba una vez mas sumergido en aquella 
agradable y flotante burbuja. Era una inconfundible sensa- 
cion, como si de repente se desempolvaran los tres o cuatro 



roja delsalon de casa... "Eh Jim! Deja ese maldito videojuego 
y ven a preparar mas sangrfa-helada". Frente a mf, todo el al- 
bum "audiovisual" de antiguos recuerdos -algunos ya olvida- 
dos- se abrfa de nuevo a mis sentidos. Sf, era genial poder 
asomarse a aquella magica ventana, donde nunca sabfa uno 
muy bien lo que se iba a encontrar: dfas de colegio, fiestas de 
cumpleahos, vacaciones en la playa... A veces, incluso te vefas 
como espectador de algo que te era totalmente desconocido: 
hablando con gentes que no recordabas, conduciendo vehf- 
culos que nunca habfas posefdo o practicando deportes que 
jamas te hubieses atrevido a realizar. 

Y no, no eran errores de memoria, ni cansancio mental, ni los 
efectos secundarios de las pfldoras que el programa reco- 
mendaba para su uso en el proceso de simbiosis. Nada de eso. 
Despues de bastantes horas conectandome al programa -del 
mismo nombre que un antiguo juego de pensar con fichas de 
colores-, descubrf que todos esos di a ri os- virtu ales en image- 
nes y desconocidos para mf, no eran otra cosa que los "re- 
cuerdos y experiencias" de otros cientos de personas que, sin 
duda, seducidos por el atractivo entretenimiento, estaban 



EL OJO DE LA MENTE 



"trailers" de floppies de datos del interior de mi cabeza -acu- 
mulados durante toda una vida-, y desparramaran su conte- 
nido a lo largo y ancho de las sinuosas carreteras del cerebro. 
El aroma a oregano y queso fundido hizo que la boca se me 
hiciese agua y que el paladar se impregnase del caracterfstico 
sabor de pizza napolitana. Diversos sonidos y voces se aso- 
maron al mismo tiempo al modulo surround del ordenador di- 
gital; "Hey, chico no te metas en la boca un trozo tan grande, 
hay para todos" / "... te has manchado de tomate, eres un pa- 
toso"/ "...^quieres mas cerveza negra?, en el frigorffico hay 
algunas botellas de la que te gusta". Daba vertigo estar a Ilf 
dentro, pero era fascinante. Creo que se trataba de una de las 
muchas fiestas que organizabamos los amigos y amigas para 
celebrar elfin decurso. No recuerdo muy de que aho se trata- 
ba -tampoco en el menu del programa existfa una opcion que 
lo indicase-, pero sf que habfa estado a 111. Aunque algo bo- 
rrosas -al igual que las secuencias de las viejas pelfculas del 
cine mudo o lo nuboso fotogramas que uno recuerda de los 
suehos nocturnos-, algunas imagenes de aquellos instantes 
del recuerdo, comenzaban a dibujarse en elinterior de mi ce- 
rebro y a materializarse en la pantalla-monitor. 

Sf. A Ilf delante estaban mis amigos de universidad devorando 
pizza y birras, mi equipo de rnusica sonaba una cancion de los 
"Revillos", Jimmy jugando una partida al "Out Run" en la pe- 
quena "Game Gear" y las chicas bailando sobre la moqueta 



tambien "enchufados" en Ifnea directa al programa central. 
Asf que, sin saberlo, un monton de individuos, seguramente 
de diversas partes del planeta, habfamos estado compartien- 
do vivencias suehos y emociones, momentos fntimos y priva- 
dos, sin darnos practicamente cuenta. ± Era esto legal, etico o 
condenable? No creo que a nadie le importase demasiado: no 
existen muchas normas, reglas ni leyes en esta centuria 21. 
Tal vez ni siquiera muchos se hayan dado cuenta de que com- 
partfan sus experiencias en un balcon tan plural como Las re- 
des mundiales de multi-sistemas-integrados. Quizas el pro- 
grama "Senor de la Mente", creaba tambien parafsos fieri cios 
que mezclaba aleatoriamente con los datos que extrafa de la 
materia gris de cada enridad... 

Supongo que nunca se llegara a saber. La realidad es que, 
hasta ahora, ningun programa para computadoras habfa Lle- 
gado a ofrecer tanta diversion y ratos de "aislamiento" como 
este, y eso es muy de agradecer. 

Frente a mf, y tras el cristal del monitor, las siluetas que haefa 
unos instantes tenfan vida y movimiento, comenzaban a des- 
vanecerse. Se habfa acabado la funcion. Manana, amanece- 
ria un dfa nuevo, y traerfa mas nostalgia y recuerdos. ^quien 
fue el cretino que dijo que la "maquina del tiempo" nunca 
existirfa? Allf, encima de nuestros hombros, habfa estado 
siempre. ;Y nosotros sin darnos cuenta! 

Rafael Rueda 



□ 



nEHUS HHI 



□ 










22 comics 
protagottlz ados 

Se videojuegios 



Regalamos ^ 
100 videos de 
Dragon Ball 






BSflgHiWa 













M I C R O M 




Por Santiago Erice 



Superheroes y 
superpoderes 



SPAWN 




S pawn pertenece a esa clase de 
superheroes del comic atormen- 
tados con una desgraciada vida 
interior -en su caso fue asesinado por 
polis corruptos, y la resurreccion para 
volver con su esposa conlleva una deu- 
da diabolica— . Creado por el dibujante 
Maverick Todd McFarlane, se diferencia 
de otros similares por sus 
gigantescos superpode- 
res, que le convierten 
en un ser practica- 
mente indestructible. 
En la pelicula -dirigida 
por Mark Dippe e inter- 
pretada por Michael Jai 
White, John Leguizamo, 
Martin Sheen, Nicol Williamson 
y Theresa Randle-, Spawn firma un pac- 
to con el diablo, que desea aprovechar- 
se de la capacidad destructora de este 
temible guerrero para dominar el mun- 
do. Arribistas, asesinos, competidores 
de Satanas y algun que otro humano 
bueno se mezclan en esta fantasiosa 
aventura solo apta para los seguidores 
de los superheroes y sus superpoderes. 




Salud y Rocanrol 

BARRICADA 



C on el album «Salud y Rocanrol», 
Barricada cierra un capitulo mas 
en su carrera musical. Grabado en 
directo en la plaza de toros de Pamplona 
-y con colaboraciones de Rosendo, Yosi 
de Los Suaves y Molly de Hamlet-, inclu- 
ye 15 canciones antiguas y un par de te- 
mas nuevos -«Suerte» y «Sospechoso»-. 
«Salud y Rocanrol» se puede entender co- 
mo una especie de album fotografico so- 
noro que resume la historia del grupo na- 
varro desde principios de la decada de 
los ochenta hasta hoy. Genuinos repre- 
sentantes del rock callejero, no se han li- 
mitado a repetir machaconamente los to- 
picos del heavy, sino que han tenido el 
ofdo abierto para asimilar nuevos y viejos 
sonidos -da igual que estos se llamen 



Un juego mortal 



H ay juegos demasiado peligrosos, 
tan peligrosos que pueden ser mor- 
tales. Bajo esta maxima se desarro- 
lla «The Game», una pelicula de intriga y 
misterio protagonizada por Michael Dou- 
glas y Sean Penn. El primero encarna a un 
rico y poderoso empresario que recibe un 
extraho regalo del segundo, su hermano 
en el filme: un juego fascinante y sin reglas 
del que una vez dentro es imposible salir, 
con el agravante de que lo que esta en jue- 
go es la vida -si, la forma de explicar el 
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Lefio, Rage Against The Machine, AC/DC 
o The Rolling Stones-. Su rara habilidad 
para componer himnos juveniles antisis- 
tema y su caracter indomito para sobre- 
ponerse a la adversidad -la muerte de su 
primer bateria, la censura...- han hecho 
el resto hasta convertir a Barricada en 
una de las bandas nacionales de rock du- 
ro mas vendedoras. 




argumento es ambigua, pero no se trata 
en estas lineas de ser ese companero de 
butaca pelmazo que va contando la intriga 
de la pelicula unos segundos antes de co- 
mo va desvelandose en la pantalla- 
«The Game» es la nueva pelicula del direc- 
tor David Fincher, el mismo que realizo la 
exce.lente e impactante «Seven». Con esta 
referencia, quienes se dejaron deslumbrar 
por el asesino de los siete pecados capita- 
ls ya pueden intuir algunas de las claves 
que se utilizan en «The Game»: intriga, sus- 
pense, emociones subidas de tono, esce- 
nas impactantes, estetica de videoclip, sor- 
presas mil y cine elaborado para que el 
espectador saiga de la sala con las manos 
terminadas en nudillos en vez de en unas. 
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El Olimpo segun la Disney 



H a tenido que llegar el largometraje 
de animacion nurnero 35 para que 
la Disney se decidiera a ofrecer su 
siempre particular vision del Olimpo grie- 
go; algo extrano porque la mitologla da 
mucho juego con sus fascinantes aventu- 
ras, sus superheroes, sus extranos seres 
y sus siempre exagerados amores, pasio- 
nes y venganzas. La mejor prueba de lo 
anteriormente resenado es «Hercules» 
-de mas esta decir que encontrar cual- 
quier parecido entre el Olimpo segun la 
Disney y los originales helenos que nos ha 
legado la historia requiere un respetable 
esfuerzo de imaginacion- 
El prota bueno de la peli es, como su pro- 
pio titulo indica, Hercules, Here para los 





amigos. En sus multiples aventuras le apo- 
yan personajes como el caballo alado Pe- 
gaso, Fil, un maestro de heroes venido a 
menos, o la misteriosa y bella Meg. Entre 
sus enemigos estan Hades, que planea 
dar un golpe de estado en el Olimpo, sus 
tontorrones sicarios Pena y Panico, una 
hidra de multiples cabezas, un minotauro, 
serpientes marinas, titanes... Y para com- 
pletar la pelicula, las claves habituales y 
topicas de la factoria: amor, moralina, fi- 
nal feliz, musica melosa y pegadiza o la 
siempre eficaz mezcla de risas y lagri- 
mas. Ya sabes, llegan las Navidades. 



Un mundo muy particular 

C^BLOSKESRI^NGA 



D icen quienes le conocen que el mun- 
do de Carlos Berlanga es muy par- 
ticular. Esta lleno de melodias pe- 
gadizas, alguna causa perdida por la que 
luchar, el lado mas kitsch de la television, 
sentido del humor adolescente, influencias 
musicales que van desde Ramones al dan- 
ce pasando por los sonidos mas discote- 
queros, un cruce de cables entre la tradi- 
cion y el ordenador, o la nueva ola festiva, 
entre otros muchos, como corresponde a 
cualquier personalidad compleja. 

Algunas de estas claves se encuentran en 
«Via Satelite Alrededor de Carlos Berlan- 
ga®, su nueva entrega discografica. Este 




trabajo, ademas, supone su reunion con 
Alaska y Nacho Canut, con quienes triunfo 
comercialmente en proyectos como Dina- 
rama, y de los que se habia alejado duran- 
te varios anos. Con este disco el pop na- 
cional recupera para la musica a uno de 
los personajes mas conocidos de lo que 
un dia se llamo "movida madrilena”. 






Las chicas quieren 
ser guerreras 

LA TENIENTE 
O’NEIL (G.I.JANE) 




P or no se sabe que extraha razon, 
parece que hay chicas que quieren 
ser guerreras; chicas que entien- 
den la igualdad de oportunidades entre 
ellos y ellas como igualdad para sufrir mil 
y una faenas a manos de profesionales 
en cuerpos militares de elite. Ese es el 
caso de la teniente O'Neil, la primera mu- 
jer seleccionada para formar parte de la 
Navy Seals, que a lo largo de hora y me- 
dia de pelicula sufrira un tremendo cal- 
vario para llegar a ser "tan machote” co- 
mo sus colegas de promocion. 

Dirigida por Ridley Scott -el mismo reali- 
zador de la excelente «Thelma y Loui- 
se®-, «La Teniente O’Neil (G.l. Jane)® es 
una pelicula que encantara a los segui- 
dores de Clint Eastwood en version “sar- 
gento de hierro”; aunque hay que reco- 
nocer que el ex alcalde es mejor su- 
perheroe que Demi Moore -una chica 
que sabe escoger muy bien papeles “es- 
candolosos”-, y mas duro y mala perso- 
na que Viggo Mortensen -el comandante 
en jefe que hace la vida imposible a Demi 
Moore «0’Neil»- 








M I C R O M A 



ARK OF TIME 

^Como salgo de la fortaleza submarina? 

Raul Arias. Madrid 

Tras liberar a Helen te dara un lar- 
go discurso; ahora vuelve al labo- 
ratory, coge el recipiente con la 
plomada. Vuelve con el profesor y 
Helen, pon el recipiente con el agua 
helada en la palanca de control y la 
pesa con el recipiente ya colocado 
en su sitio. 

BROKEN SWORD 

No consigo abrir la ventana para acce- 
der al sarcofago y poder esconderme 
-dentro del museo-. <Que he de hacer? 

Kaskarino. Guipuzcoa 

En el museo, despues del viaje a Ir - 
landa, habla con Lobineau sobre el 
manuscrito y el caballero hasta que 
te hable de Espaha. Cuando el guar- 
dia no este mirando, abre la venta- 
na y cuando acuda a cerrarla es - 
condete en el sarcofago. En el 
momento en el que comience la ac- 
tion, empuja la vara del totem. 

En Irlanda, ;c6mo abro la trampilla? 

Albert Cerdan. Barcelona 

Habla con el hombre que esta cons- 
tipado, descubriendo el misterio del 
fantasma de Lochmar y de paso 
quitale el collar con el que juguetea 
mientras esta distraido, con el cual 
conseguiras reparar el enchufe del 
lavaplatos. Ahora tienes acceso a la 
bodega: a oscuras localiza una pa- 
lanca, y accionala. Tras esto, sal al 
exterior, abre la trampilla para que 
entre la luz del Sol en la bodega , en- 
tabla una amigable conversation 
con Khan. 

En Irlanda, icomo puedo librarme del 
carnero? 

Raul Rodriguez. Barcelona 
Jose Miguel Bellido. Madrid 

Intenta alcanzar la entrada a la ca - 
pilla, pero el carnero te dara un tes- 
tarazo que te dejar a tumbado... sin 
embargo, como el animal retroce- 
de muy lentamente, nada mas caer 
usa el arado para provocar otro 
ataque del cornudo cuadrupedo, 
que quedara enredado con el y por 
tanto inutilizado. Ahora puedes des- 
cender hasta la capilla. 
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Para que vuestras dudas sean resueltas, s6lo teneis que enviarnos una carta o e-mail enla que aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvid6is 
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 



^Que hay que hacer en la bodega de 
Irlanda? 

Mikel Calvo. Guipuzcoa 

A oscuras, localiza una palanca, y 
empujala. Ahora sal al exterior , 
abre la trampilla para que entre la 
luz del sol en la bodega, entabla una 
amigable conversation con Khan el 
ashashasin y vuelve a bajar a ella... 
encontrando el paquete que escon - 
dia Fitzgerald: una gema. Tambien 
es menester recoger la linterna. 

GABRIEL KNIGHT 

iComo consigo que Mosely me de las 
pruebas de la escena del crimen? 

Antonio Mellado. Barcelona 

Pregunta al sargento por Mosely; 
cuando te diga que vayas a verlo 
cambia la temperatura a 75 6 mas 
caliente. Cuando veas a Mosely, pi- 
dele cafe, el se quitara su chaqueta 
porque hacer mucho calor, enton- 
ces, cuando el se vaya, coge su 
cartera de la chaqueta que esta en 
la silla. 

iComo puedo entrar en la casa de la Se- 
hora Cazaunoux? 

Diego Rueda. Salamanca 

Usa el telefono para llamar a la ca- 
sa de la Sehora Cazaunoux, es el 
555-1280. Al final de tu conversa- 
tion oiras a un perro y ella le llama- 
ra por su nombre, llama al veterina- 
ry al 555-6170, lo encontraras en 
las paginas de telefonos, pregunta 
a la telefonista sobre lecciones de 
baile para perros, si tienes la direc- 
tion de la casa de la Sehora Cazau- 
noux ahora tendras la situation de 
su casa en el mapa. 

^Como empiezo el dia 3? 

Helios Altet. Madrid 

En la libreria de San Jorge, pre- 
gunta a Grace si hay mensajes, y 
el telefono de Ritter. Lee el perid- 
dico, esto te ahade un nuevo lugar 
en el mapa. 



HARDWARE 

V 
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^Cual es el mantenimiento que le debo 
dar a mi unidad CD ROM 16X para que 
no se me estropee?. 

Roberto Mendez. Pontevedra 



No es muy comun que se te pueda 
estropear tu unidad CD ROM, pero 
es bueno ser prevenido. En princi- 
pio debes intentar, cuando lo abres 
para introducir un CD, tenerla el 
menos tiempo posible abierta para 
que no se introduzca polvo, como 
tambien limpiar los CDs que intro- 
duces. Y si quieres una maxima lim- 
pieza puedes comprar un CD lim- 
piador para usar con tu unidad cada 
cierto tiempo. 

KING'S QUEST VII 

En el nivel 4, ;Cdmo mato al monstruo 
verde? 

Samuel Torres. Sevilla 

Visita al Doc, pidele consejo para 
huir hasta que te de un desfoliante, 
sal de Uga Buga por la salida de los 
pantanos, usando el desfoliante pa- 
ra exterminar al monstruo vegetal. 



LA CIUDAD DELOS NINOS 
PERDIDOS 

<;D6nde esta el picaporte de la cabana? 

Miguel Angel Lopez. Alicante 

Se encuentra en un cesto colgado 
del techo al que podras acceder 
manipulando el final de la cuerda a 
tu alcance. Dentro del cesto encon- 
traras una salchicha y el porno que 
necesitas para abrir la puerta de la 
habitation del borracho. 

t \ 

<Como puedo librarme del guarda del 
embarcadero? 

Roberto Vazquez Martin. Madrid 

Usa con el guarda la brocha y le po- 
dras superar. Avanza por el muelle 
hasta encontrar un pescador que te 
dara information a cambio de la la- 
ta encontrada. Te dira que aflojando 
un tornillo del tenderete del chino 
podras dejarlo fuera de combate, lo 
que deberas hacer para conseguir 
por fin el mapa. Con el, dirigete al 
embarcadero donde te espera One 
que te informara de la imposibilidad 
de navegar sin brujula. 

LIGHTHOUSE 

En la casa del faro, <;c6mo se abre la ca- 
ja fuerte? Tengo la combination, pero no 
consigo abrirla. 

Marcos Castro. Lugo 



Pulsa en el seguro de la caja fuerte 
e introduce la combination. 5- 18- 
28; 5 a la derecha, 18 a la izquierda 
y 28 a la derecha. 

TOMB RAIDER 

<;D6nde esta la tercera parte del meca- 
nismo?, tengo la que hay mas alia del 
puente roto y la del templo de los dino- 
saurios, pero no encuentro la tercera 
por ninguna parte. 

Saul Gascon. E-mail 

El tercer engranaje lo encontraras 
en la cascada con agua en la base, 
sumergete y tras bucear por debajo 
alcanza la plataforma mas alta. 

Me han dicho que en este juego se pue- 
de manejar con el teclado y con el pad, 
pero no puedo usar mi pad porque no 
encuentro ninguna option, «;que puedo 
hacer? 

Gabriel Schammah. E-mail 

En el menu de opciones puedes re- 
definir las teclas; por ejemplo cuan- 
do ponga derecha, tu debes de dar 
a la derecha de tu pad, etc. 

TOUCHE 

cQue tengo que hacer en el despacho 
del capitan de los mosqueteros? iQue 
tengo que hacer para que funcione el 
carro que tiene el saco, al lado de la 
posada? 

Esteban. E-mail 

v * 

En el despacho, recoge el melon. 
Ayuda al capitan a encontrar la car- 
ta, buscar el papel teoricamente 
“en bianco" y usarlo con el candela- 
bro. Pedirle un pase para salir de la 
ciudad, y coger uno de los papeles 
que estan cerca de la mesa . 



Nuestra direction es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANIA 
C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la reseha 
MICROMANiA - S.O.S. WARE 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 



s 



iArM=r sTg i AFjjiyii 




owave 



Caja Minitorre 
Placa con Chipset 
Intel 439 - TX 
Micro INTEL Pentium 
MMX 166 Mhz certificado 
Tarjeta Grafica S3-Virge 3D 2Mb 
Disquetera 3,5 
Disco Duro 1,7 Gb U-DMA2 
(Nueva tecnologia 
en Disco Duro 33Mb/s) 
Memoria RAM de 16 Mb EDO 
Monitor 14" Goldstar Digital 
Teclado Windows 95 y Raton 
Lector CD-ROM 24X Creative 
Tarjeta de Sonido 
S.BIaster 16 Value (No OEM) 
^Altavoces y Microfono 



Caja Semitorre 
con frontal deslizante 
Placa Intel Atlanta 
con Chipset i 440-LX 
Micro Intel Pentium 11-233 Mhz 
certificado 

Tarjeta Grafica S3-Virqe 3D 4Mb 
Aceleradora Grafica con Chipset 3Dfx 
Disquetera 3,5 

Disco Duro 3,5 Gb IDE U-DMA2 
Memoria RAM de 32 Mb SDRAM 
Monitor I 5" Goldstar 
Teclado Windows 95 y Raton 
Lector CD-ROM 24X Creative 
Tarjeta de Sonido 
S.BIaster AWE 64 Value 
+ Encarta 97 (No OEM) 
Altavoces y Microfono 



Caja Semitorre 
Placa con 

Chipset Intel 439-TX 
Micro AMD-K6 
200 Mhz 
Tarjeta Grafica 
S3-Virge 3D 2Mb 
Disquetera 3,5 
Disco Duro IDE 2Gb 
Memoria RAM 
de 16 Mb EDO 
Monitor 1 4" BR/NE 
Teclado Windows 95 
y Raton 

Lector CD-ROM 24X Creative 
Tarjeta de Sonido 
Sound Blaster 1 6 
Altavoces y Microfono 



Caja Minitorre,, 
Placa con H 
Chipset VX-PRO 
Micro INTEL 
166 MMX (OEM) 
Tarjeta Grafica 
SVGA PCI I Mb 
Disquetera 3,5 
Disco Duro 
1,6 Gb IDE 
Memoria RAM 
de 16 Mb EDO 
Monitor I 4" BR/NE 
Teclado Windows 95 
y Raton. 



[ Sistema operativo no incluido] [ Windows 95 ultima version, con licencia y manuales 1 5.800 ptas. ] 



Goldstar 1 7* 
Samsung 17" Gli 



MODEM 



tceler. con Chipset 3D fx (OEM) +27.000 



ja Extraible IDE 

►TECLADO 



I ^MICROPROCESADORES 
| Ampl Micro MMX de 166 a 200 - 

Amp! Micro MMX de 166 a 233 
' Ampl. Micro Pll de 233 a 266 
| Ampl. Micro Pll de 233 a 300 



IMPRESORAS 



+ 2.000 HP Deskjet 670 A 
HP Deskjet 690C+ M 
HP Deskjet 820 Cxi 
HP Deskjet 870 Cxi 
+ 7.500 HP Laserjet 6L 
+26.500 Epson Stylus Color 300 
Epson Stylus Color 400 
Epson Stylus Color 600 

♦ MONITORES 

+18.000 Goldstar 15" 

+ 1 9.000 Goldstar 1 5" Multimedia 
+31.000 Samsung 15" SM500S 
+ 18.000 Samsung 1 5" SM500B 



Teclado Mecanico Win '95 



SOFTWARE 



Conectate 
a la Red! 

no te queries aislado 



! + 5.290 
+ 14.000 
+ 15.800 
+ 5.200 
+ 5.200 

+ 6.200 Modem Pentium HSP 33,6 
+4 7.000 Tellink Pockect 33,6 
+ 10.000 Zoom 33,6 intemo 



MS-DOS 

MS-DOS + Windows 3.11 
Windows 95 Release 2 
Lotus Smartsuite V5 (W95) 
Works 4.0 (W95) 

Microsoft Home Collection 
Microsoft Office (SBE) 

OS/2 Warp 4.0 



^TARJETAS DE SONIDO 

De S.B. 16a: 

S.B. 64 V.E. + "Encarta 97* 

S.B. AWE 64 Gold 



IEMORIAS 



• Ampl.de 1 6 Mb a 32 Mb 
| Ampl.de 16 Mb a 64 Mb 
| Ampl. de 16 Mb a 128 Mb 
^DISCOS DUROS 
I De 1,7 U-DMA2 a: 

I Ampl. a 2,1 Gb IDE 
Ampl. a 2,5 Gb IDE U-DMA2 
I Ampl. a 3.5 Gb IDE U-DMA2 
. Ampl. a 4,3 Gb IDE U-DMA2 



f ^TARJETAS GRAFICAS 

e S3-Virge 3D 2 Mb a: 

Ampl. I Mb Trident -Virge-Trio 65 
N° 9 FX-Reality 332 
Mystique-200 (4Mb) Retail 
Matrox Millenium II (4Mb) Retail 
N° 9 FX Reality 332 



CAJAS 



De Minitorre a Sobremesa CE 
De Minitorre a Semitorre CE 
De Minitorre a Torre CE 



KIT DE CONEXION A INTERNET 



y adenitis, mayor seguridad 



GRATIS 



Conexion 
Info via 

al comprar 

cualquier equipo en tu 



para tu PC con el antivirus 
ANYWARE -fir jl 
tambien * AnyWcll 



Conectate durante 1 mes de forma gratuita. con todos los scrvicios y 
sin limites dc tiempo. Buz6n de correo de 2 Mb. espacio Web personal 
y la mayor velocidad que puedas imaglnar. Este Kit incluye: Explorer. 
Ncet Meeting, ComicChat, Mail, News. etc. y un completo asistente para 
guiarte en su Instalacibn. Cuenta tambien con un tutorial con toda la 
mformacidn necesaria sobre Internet-lnfovia y las respuestas a todas 

tus preguntas. 



POWER 



GAMES 



1 5.598 pta/mes 



31.218 pta/mes 



1 5.403 pta/mes 



10.723 pta/mes 



* Los precios de estas opciones son validos unicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier otra situacion los precios a aplicar son los de la pagin a siguiente. 



* Los precic 

1 0 Irani 



’ara tus 



precios 



n.v.a.i 
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p mail mmwmwm 

www.centromail.es 

. 




Toda la potencia 
de una consola 
de 32 bits en tu PC. 




Aceleradora 
3D Monster 



29.990 



7.990 



MODEMS 



8.990 

Sgn. — COLOR 

EASY-MOUSE TRACK BALL PAGE-VIVID 



HUS 



11.990 10.990 

SCANMATE COLOR 
DELUXE 



12.490 




15.990 



VIDEO 
HIGHWAY TV 

Convierte tu PC en un 
TV para ver tus 
programas favoritos. 



Zoom 33,6 



Con la compra 

MODEM 




Con estos modelos 
alcanzara una 
transmisrori de datos de 
33.600 bps 
con transmision de 
datos ampliada. 

Fax emisor-receptor 
de 14.400 bps y 
compatibilidad total 
con modems de menor 
velocidad. 
Homologado por 
la DCTel 5 arios de 
garantia. 



de cualquier 

GRATIS 
Conexion 
a Internet 

KIT de Conexion 





EASY 

PAINTER 

Tableta domestica 
de dibujo 



1.495 



21.990 




12.990 



16.990 



■ 


Sound 


CRE&TrVE 

1 r.oFATivr iapi?; 


• 

□ 

iomega 


A 




nfiViwgi 








Value 



+Encarta97 

1 7.990 



16 Plug & Play 



Supra Externo 
33, 6e V+ 



Un modem con el que accedera a las 
redes a una velocidad de 33.600 bits 
por segundo. Es 1 00% compatible 
Hayes. Homologado por DGtel. 




US Robotic 
Sportster 




Modem de 33.6 bps actualizable hasta 
57,6 kps mediante flashrom. 
Incorpora, como todos los modelos de 
la seccion. software de programas de 
comunicacion. Homologado. 




SB AWE 64 Gold 4Mb: 37.990 

Kit FAMILY 

CD 32 8X BLASTERKEYS WEBCAM 

(Piano MIDI) 



39.990 




OEM: 9.490 



CABLE MIDI 
NO 




JAZ SCSI interno 

56.990 

JAZ SCSI externo 

74.990 



ZIP externo 
Paralelo 



28.990 



3.490 

MICROFONO 990 

CABLE JOYSTICK DOBLE 1 .990 



ZIP externo 
SCSI 

28.990 

DISCO JAZ 1 GB 
16.990 
DISCO ZIP 100 Mb 
2.790 



una seleccionada oferta de componentes 



PLACA 

. Pentium 430 HX (Tritdn 10 

• Pentium 430 TX 

■ Pentium 430 TX (5500) 

■ INTEL 430 HX Tucson (en caja) 

• INTEL Pro Venus (en caja) 
CONTROLADORA 

. ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 
. SCSI Adaptec 1 505 ISA 
. SCSI Adaptec 1522 ISA 
. SCSI Adaptec 1 542 ISA 

■ SCSI Adaptec 2940 PCI OEM 
. SCSI Adaptec 2940 UW OEM 
DISCO DURO 

. 2.1 Cb IDE 
. 1 .7 Cb IDE U-DMA2 
. 2.5 Cb IDE U-DMA2 
. 3.5 Cb IDE U-DMA2 
. 4.3 Cb IDE U-DMA2 
MICRO EN CAJA 

■ INTEL PENTIUM PRO 200 



29.990 

27.990 

34.990 

39.990 

44.990 



109.990 



. INTEL PENTIUM MMX 1 66 
. INTEL PENTIUM MMX 200 
. INTEL PENTIUM MMX 233 
. INTEL PENTIUM II 233 
. INTEL PENTIUM II 266 
. INTEL PENTIUM II 300 
. AMD-K6 200 OEM 

■ AMD-K6 233 OEM 
TECLADO 

■ TedadoWin95 

• Tedado mecanico Win95 
MEMORIA 

• SIMM I Mb 30 contactos 

• SIMM 4Mb 72 contactos 

■ SIMM 4Mb 72 contactos EDO 

■ SIMM 8Mb 72 contactos 

• SIMM 8Mb 72 contactos EDO 
. SIMM 1 6Mb 72 contactos 

. SIMM 1 6Mb 72 contactos EDO 
. SIMM 32Mb 72 contactos 

• SIMM 32Mb 72 contactos EDO 
. DIMM 32Mb SDRAM 



27.990 

49.990 

69.990 

94.990 
123.990 
172 990 

34.990 

49.990 



2.990 

4.990 



1.790 

2.190 

1.990 

3.990 

3.490 

7.490 
7.490 

15.990 

14.990 

1 7.990 



. DIMM 64Mb SDRAM 

• Memoria 1 Mb SVGA 40 ns 
TARJETA GRAFICA SVGA BUS PCI 

• Trident 9440 I Mb ampliable 
. S3 TRIO 64 V+ con MPEG 

. S3 Virge 3D 2 Mb EDO 

■ Matrox Mystique 220 4 Mb 

■ Matrox Millemumll 4Mb 

• Matrox Milleniumll 8Mb 

■ Aceleradora Diamond Stealth Monster 3D 

• Aceleradora Maxi Gamer 3D FX 

■ Aceleradora Matrox m3D 

• Creative 3D Blaster 
MONITOR 



42.990 

2.990 



4.490 

5.490 
6.990 

25.990 

39.990 

54.990 

29.990 

29.990 
19.490 

19.990 



Todos reunen los siguientes requisitos: 

0,28 reales, baja radiacion. no entrelazados, 



sistema de ahorro de energia. 
GOLDSTAR 14” MPR II (Digital) 
GOLDSTAR 1 5” MPR II 
GOLDSTAR 1 5” Multimedia 
SAMSUNG 1 5" SM500s 



32.990 

54.990 

59.990 

49.990 



SAMSUNG I 5” Me 
. SAMSUNG 15" SM500b 
. SONY SFI00 15” 

- EIZO 1 5” 

. GOLDSTAR 1 T Autoscan 
. SAMSUNG I 7" Cli 
. SAMSUNG I T Clsi 0,26 

CD ROM 

. GOLDSTAR IDE I6X 

• IDE 24X (OEM) 

. GOLDSTAR IDE 24X 
. TOSHIBA SCSI I6X 
■ CD-R Virgen Traxdata 
DISQUETERA 
. 3,5" 1,44 Mb 
VENTILADOR 

. Ventilador PENTIUM Cyrix/P 200 
. Ventilador PENTIUM PRO 
CAJA 

• Minitorre 

• Semite rre 



59.990 

59.990 

84.990 

84.990 

99.990 

1 14.990 

134.990 



14.990 

15.990 

17.990 

26.990 
390 



3.990 



1.190 

3.990 



5.490 

6.990 



iMIMMnHQ! loimmisi 



Para tus pedidos telefonicos 



PRFnns vAl inns HASTA FI 31/12/97 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 













NUEVOS CENTRO MAIL 

Para incorporarte a nuestra red nacional 

con nuestro Departamento de Franquici 









UTILIDADES 






MICROSOFT 

HERRAMIENTAS 

DE MICROSOFT 

DESARROLLO PLUS! 



MICROSOFT 
PLUS PARA 
NINOS 



OFFICE PARA 
ESTUDIANTES 




PKZIP 

WINDOWS 2.50 




CD 15.995 



CD 4.895 



CD 4.895 



CD 1 5.995 



PC 9.990 



KAI'S PHOTO 
SOAP 



KAI'S 

POWER GO 



S.O. PARA 
ESTUDIANTES 





CD 9.900 
COMANDANTE 
NORTON 
5.0 DOS 



CD 9.900 



GRAPHICS 

WORKS 




VOICE TYPE SIMPLY 
SPEAKING GOLD 

' iral 




Simply* 
Sfx’a ki ni'GGU} 

CD 21.900 




CD 10.900 






J (fSTToS 




/♦ 



CD 4.995 



CD 2.995 



gasss 

CD 3.995 





CD 4.995 



CD 4.995 



EDUCATIVOS 



JUECA CON LAS 
MATEMATICAS 




Rc9»'® 0 P osa« r '° 5 
G aV'e^°‘ 



CD 4.900 CD 4.900 CD 4.900 CD 6.495 PC 5.950 CD 4.900 



JUEGA CON LAS LA PESADILLA L. ANIMADO 
PALABRAS _ TURCA POCAHONTAS NOIRE DAME 



L. ANIMADO LOS MUPPETS 
J0R0BAD0 EN LA ISLA DEL 



TESORO 




CD 4.900 CD 7.900 CD 6.495 CD 6.490 CD 7.495 CD 6.995 



PAYUTA Y EL DIOS 
NODDY DE LA TEMPESTAD PINGU 



T. DE JUEGOS TWINS WALLACE 

PIRATAS EL REY LEON IN TROUBLE ^Sr GROMIT 




■ o‘ n ° ^ 



CD 4.900 CD 6.995 CD 4.900 CD 4.900 CD 6.495 CD 2.990 CD 4.900 



INTERNET 



KIT INTERNET 
MERIDIAN 




Meridian te abre el camino para entrar a toda velocidad a Internet 
ofreciendote la mejor de las conexiones: 

■ Acceso a todos los servicios que ofrece Internet sin limite de 
horas, buzon de correo de 2Mb, espacio Web personal para 



que puedas publicar tu propia pagina y te garantizamos la 
ejor calidaa < ‘ 



mejor calidaa de enlace para que puedas recorrer rapidamente 
la Red. 

Este Kit incluye todo el software necesario para sacarle el 
maximo partido a Internet: 

Microsoft Internet explorer, Netmeeting. Comicchat, Microsoft 
Mail, Microsoft News. Docenas de utilidades y versiones trial 
de juegos como Monster truck y Close combat entre otros. 
Y para ponertelo mas facil, un completo asistente que te 
guiara paso a paso en la instalacion y resolvera todas tus 
dudas. 



CONEXION 3 MESES CQMPLETO 
CONEXION 3 MESES BASICO 
CONEXION ANUAL BASICO 
CONEXION ANUAL COMPLETO 



2.900 
2.000 
7.500 

9.900 



OBRAS DE CONSULT 



I 



ATLAS DEL 
PEQUENO 
AVENTURERO 



ATLAS MULT. 




CASTILLO 

^astilloE 




CD 7.900 
CINEMEDIA 



CD 8.900 



CD 9.900 



COMO FUNCIONAN 
LAS COSAS 2.0 



DICC. DEL ESTUD. 
DE LA LENG. ESP. 



CD 7.900 
DINOSAURIOS 



CD 7.900 



EL CUERPO 
HUMANO 2.0 





CD 6.990 



CD 8.900 



CD 4.990 



CD 7.900 



CD 8.900 



EL ESQUELETO 
3D 



ENCARTA' 97 
ATLAS MUNDIAL 



ENCARTA' 98 
CASTELLANO 



ENC. BASICA MULT. 
LAROUSSE 





CD 4.900 



CD 9.900 



CD 18.990 



CD 11.990 



ENC. DE LA 
NATURALEZA 



ENC. DE LOS 
INVENTOS SALVAT 



ENC. DEL ESPACIO 
Y DEL UNIVERSO 



ENC. MULTIMEDIA 
SALVAT 98 



CD 8.900 
FELINOS 




CD 8.900 



SALV A T 

CD 9.900 





f PC 

Espacio. s 

, 1 






[ 


m 




Ejtciclo }i cd j|P 
SALVAT 




CD 8.900 



CD 14.900 



GRAN DICC. 
DE LA LENGUA 



GUIA MEDICA 
PARA LA FAMILIA 




HISTORIA DEL 
ARTE SALVAT 



CD 7.900 

HISTORIA 



DEL MUNDO 



CD 19.995 
LA TIERRA 



CD 8.900 



Ml PRIMER 
DICCIONARIO 



CD 8.900 

TU COCINA 




SALVAT 

CD 14.900 



CD 8.900 



VISUAL DICC. 
MULTIMEDIA 




R&.Mi : T 

a Piccionario I 
N Intcraciivo.. 1 

^ AiucinaAi** - 



CD 8.900 




LA EDAD DE 
ORO DEL POP 
ESPANOL 



■ — — CD 4.445 




CD 4.900 



LA OBRA 
DE 

VELAZQUEZ 



CD 4.450 



IDIOMAS 



s 



Tefjc % 1me L frances 




AVANZADO 

8.990 

INTERMEOIO 

7.990 
PRINCIPIANTE 

6.990 




TALK TO ^ 
ME ALEMAN N 



AVANZADO 

8.990 

INTERMEDIO 

7.990 

PRINCIPIANTE 

6.990 







PRECIOS VALIDOS HASTA EL 3 1/12/97 SALVO ERROR TIPOCRAFICO 0 FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 
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j- u 



W' r W M 

BLADE 



RUNNER 



HOLLYWOOD 

MONSTER 



TOMB 
RAIDER 2 






CD 7.495 



CD 2.795 



CD 6.495 



CD 7.495 




GABRIEL 





3 

H 

E 

» 











LA CIUDAD DE LOS 




CD 6.495 







SVGA 






n 

:i 






TOUCHE: 








^ MANUAL 

^«NCL£S 



fSPANTALLA j»« w AVENTURA DEPORTTVO /£* EX\UIGAC0‘< V KJUCATIVO ‘30T1C0 

ISSlNClB tiS^CRAFfCA (Jgg isL ^ 














TOTAL 

ANNIHILATION 



APOCALYPSE 



CONSTR 1 



9 


. • 




• 




r 

# ^ 
a 


, 11 


• 

• 

• J 


, 486. 8 Mb. 


• 


J SVGA 


• 




DIABLO 





DUNGEON KEEPER 




CD 6.495 




SVGA 





IMPERIUM 

















;i 







CD 7.995 





OVER THE R EIC H 



STAR WARS 
MONOPOLY 





ESTRATEC1A ^ 


JlDlOMAS 


"NTnJCENClA |£)| LUCHA 


s 


RACK PVAWORMAS R(X j^j ARCADE SIMULADORE5 MUSJCA SHAREWARE V 4 

























deportivos 

lucha 




3D ULTRA 




DESTRUCTION 





7! 

E 




ti 



486. 

IGMb 

SVGA 







NEED FOR 
SPEED II (S.E) 



PENT. 

8Mb 

VGA 




4 4 2 SOCCER _ _ 

R 

71 
E 



PENT, 

16Mb 

SVGA 








<§i> 




BRITISH OPEN 





■'■•■*** 

JadNicklausl 


IK 


CD S.79S 
MORTAL KOMBAT 

trilogy 








SEGA RALLY 



PENT. 

12Mb 

SVGA 





















plataformas 




E5TRATEGIA ^ 


| IDIOMAS iNTaJCENQA jUg** M 


*ei 


ILUCHA 


H 


WCK ^^fUWTORMAS^^Ra j j ARCADE J^| SfcUADORES ^ MUSCA SHAREWARE V. 
































CD 3.995 





CD 7.995 











PLYING COR P S 






ia/xa/ia/ rovttvmMnil a c 






BLACKHAWK 



EXTASY 



VGA 



SHANGHAI II 



386 
3 Mb 
VGA 



LIVERPOOL 



LOST VIKINGS 



PACK THE 
GREATEST 


















PACKS 




PACK MULTIACTION 

1 CYBER POLICE 

2 KING QUEST VII 

3 LOS JUSTICIEROS 




PACK MULTISPORTS 98 

1 KICK OFF 97 

2 TENNIS ELBOW 

3 NASCAR RACING 2 




CD 2.995 



KING'S QUEST COLLECT. 



LARRY COLLECTION 



KING’S QUEST I 
2 KING'S QUEST 2 
l KING'S QUEST 3 

4 KING'S QUEST 4 

5 KING'S QUEST 5 

6 KING'S QUEST 6 



CD 5.995 




LUCASARTS ARCHIVES 
VOL.2 

1 REBEL ASSAULT 

2 REetL ASSAULT II 

3 TIE FIGHTER 

4 DARK FORCES SUPER 
SAMPLER EDITION 

5 MAXING MAGIC 

WEHE 

m. S MJ>. SVGA 

sail CD 9.495 



PACK AWARD WINNERS GOLD 

1 SENSIBLE SOCCER 

2 SNOOKER 

3 ELITE PLUS 

4 ZOOl 



MEGARACE 
& BLOODNET 




1 JATTUHA'AXS 1942 

2 SECRET WEAPONS 
Of LUFTWAFFE 

3 THEIR FINEST HOUR 





WE® 



1 30 ULTRA PiNEALL 2 

2 CAESAR II 

3 EARTHWORM J'M 

4 ROAD RASHS 
CREATURE SHOCK 

6 U S. NAVY FIGHTERS 

7 CENtWARS 

8 MISSION FORCE 
CYEERSTORM 

9 A- 10 CUBA 

10 HEROES OF 
MIGHT & MAGIC 



iUEST COLLECTION 

Sumergete en 4 
emocionantes 
operaoones pokiacas 
absolutamente 
realistas. Osenadocon 
la colaboracion de 
Daryl F. Cates .Jefe de 
aolioa de la ciudad de 
,os Angeles, j 
Emotion, accion 
y entretenimiento 1 



CD 5.475 



386. 4 Mb. VCA 




CD 8.990 



QUEST FOR GLORY COLL. 

1 QUEST FOR CLOY I 

2 QUEST FOR CLOY II 

3 QUEST FOR GLORY III 

4 QUEST FOR GLORY IV 



WE® 

<86. 8 Mb. VGA 

/ HEROES 
MIGHT 
& MAGIC 

Enffer.mt a tmres 




CD 5.475 



1 ANTHOLOGY 

I 1 MISTERY HOUSE 
[ 2 THE WIZARD AND 
THE PRINCESS 
[ 3 MISSION ASTEROID 
L 4 TIME ZONE 
1 5 KINGS QUEST U. 
3.4.56 Y 7 

1 6 THEcoaoNas 

BEQUEST 




1 SPACE QUEST 1 

2 SPACE QUEST II 

3 SPACE QUEST III 

4 SPACE QUEST IV 

5 SPACE QUEST V 




1 7 THE DAGGER Of 
| AUON RA. ETC 




WE II 





CD 6.995 tn&WC® CD 5.475 



Tu pedido de forma sencilla 



» c Como realizar 
tu pedido? 



la piz tn las tierras 
<J* biri.H q* dura 
ya 2S inos 



WE 



CD 2.995 



Ven a 
conocer tu 




Bcnidorm ALICANTE 



Elchc ALICANTE 



Ik 



a.a 
alczj: 
'C~S! o 
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PACK AIR COMBAT CLASSICS 





' Llama al 902 17 18 19 

de Lunes a Viernes 
de I0.30h a 20h. 
y los Sabados de 10.30h a 14h. 
Nuestro personal del Servicio de 
Atencion al Cliente te facilitara la 
realizacion de tus pedidos y te 
resolvera cualquier duda que tengas 
sobre precios, caracteristicas o 
dispombilidad de los productos. 



'FAX Disponible a cualquier hora 
todos los dfas de la 
semana. Rellena el cupon y envlalo 
con todos sus datos al numero 
de fax: (91 ) 380 34 49 



Escribe tus datos 

' personates detallados y 

los productos solicitados en el cupon 
y envialo a la direccion indicada 
en el mismo. 



Tambien puedes realizar 
tu pedido a traves de Internet. 
Conectate con nosotros y realiza 
comodamente tus pedidos: 

pedidos^centromail.es 

/ / Actualmente, todos nuestros 
• • envios se realizan Contra 
Reembolso. No envies dinero ahora. 
„ El pago, en metalico, deberas 
realizarlo al recibir el producto. 



© imiisilHHniiHHniimHniimi 



Lunes a Viernes 

de 1 0.BOh a 20h. 

Sabados 

de 1 0.30h a I4h. 



IJ 



^^ARCELONA Badalona BARCELONA Badolono BARCELONA Manrcsa BARCELONA Mataro BARCELONA 


Ml 




V / 7 r 7 *^n 

k&L 

saM 




\wi jr 

ip 




ip 




WM 

SKI 



Sobodell BARCELONA 



Polomos GIRONA 




' iComo recibir tu 
pedido? 



El coste de este servicio 
-en el que esta induido tambien el 
embalaje, y el seguro- es: 

• Espana peninsular 750 pta. 

• Baleares 1.000 pta. 



Con plazos de entrega 
entre 1 0 y 1 5 dias, 
deberas recogerlo en la Oficina de 
Correos que el cartero te indique en 
el aviso que deje en tu buzon. El coste 
de estos envios es de 400 pta. para 
Espana y 1 .000 pta. para la U.E. 



Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL ■ "Cupones" 
■ C° de Hormigueras, 124 Pta! 5, 5° F • 28031 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

P0BLACI0N 

C.P. PR0VINCIA 

TELEF0N0 N° DE CLIENTE 



PRODUCTOS 



SISTEMA 



PRECIO 




□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URCENTE 

□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 



Los datos personales dc este cupon seran induidos cn un registro de la Agencia dc Protection de Datos. 

Para la rectification de algtin dato, deberas llamar a nuestro Servicio dc Atcnaon al Cliente. telefono 902 17 IS 19. 
o escribir una carta a la direccidn arriba indicada. Senala si no quiercs rociblr informacidn adicion.il dc Centro Mail.( \ 





































Humo 




el seota 



C R O M A N I' 




iQuE He HeCHo yO PaRa MeReCeR EsTo? 



E ste mes incluimos un especial k ^.Que he 
hecho yo para merecer esto?”, en el que 
os mostramos dos extractos de las car- 
tas, a nuestro parecer, mas explfcitas, y claras 
de cuantas han podido llegar a nuestra redac- 
cicSn en el tiempo que llevamos en el mercado. 
Creemos que la frase que caracteriza este mes a 
la seccion es “Ni Tanto ni tan Calvo”... 

Por un lado, un lector que, por su forma de ex- 
presarse y de amenazar, poco menos que nos 
hace responsables de los desmanes acaecidos 
en la epoca del descubrimiento de America, y 
por el otro, alguien que se deshace en elogios y 
alabanzas -gracias, por supuesto. por tus hala- 
gos- hacia nuestra revista, 

V 



Dejamos, desde luego, en el anonimato los 
nombres de los susodichos lectores. 

piedras 

(...) U stecles van a seguir hacienda el negocio 
mientras los ESTUPIDOS usuarios se ven refle- 
jcidos en SUS ESPEJITOS DE COLORES, tal 
como lo hicieron hace 500 ahos, ROBANDOLE 
a otros, como TO DA patitica historia de PIRA- 
TAS de CUARTA. 

Por otro lado , su revista , MICROMANIA, es una 
VERDADERA M... que sdlamente promociona a 
INTEL y sus secuaces —y no me importa escri- 
bir mat en su idioma de cuarta ( los secuaces son 



Humor 



por Ventura y Nieto 




En22=xgi2nan 



los que estdn prendidos en el negocio con uste- 
des , que son igual de LADRONES)-. 

La revista es ANTIECOLOGICA, porque tiene 
una cantidcid de pdginas con ABSOLUTAMEN- 
TE NADA y deja MUCHO que desear. Se corta- 
ron una cantidad de drboles para imprimir esa 
PORQUERIA que promociona las placas auspi - 
ciadas por Micro Soft y demds. 

El CD es una miseria, no tiene NADA, solamen- 
te restos de pel feu las que aparecen promocio- 
nadas en la television. 

Y ademds, las demos publicadas NUNC A fun - 
cionan, y si lo hacen, requieren un equipo como 
el que ustedes dice que requiere, siendo obsole- 
to a l poco tiempo. 



/ 



^Cuantos * » « 

problemas nos dara la primera version 
de Windows 98, una vez que la 
instalemos en nuestro ordenador? 

IQ ue o o e pensaran 
aquellos que se compren una Monster 
3D estas Navidades, cuando sepan 
que a lo largo del proximo ano va a 
aparecer otra tarjeta de Diamond con 
el chip Voodoo II, de mejores 
prestaciones? 

I Cuando* . . se 

daran cuenta los organizadores del 
SIMO, que una feria dedicada a un 
sector concreto, tiene que estar 
realmente dedicada a profesionales 
exclusivamente, al menos en los dias 
sehalados a tal efecto? 

£Como . se tomaran 
los aficionados al «Duke Nukem 3D» el 
cambio de pixeles a poligonos del 
«Duke Nukem Forever»? 



Sin mas , les deseo que desaparezcan o que no 
hagan mas una revista tan POCO EC0L0G1- 
CA -cortando drboles de nuestros hijos para 
imprimir esta poca cosa tan vacia como la ca - 
beza de COLON-. 

Y FLORES 

(...) Mi intencidn es decir. simple y llanamente 
que sois cojo...; todos los que haceis la re vista 
poneis en ella vuestra magia personal , lo que 
unido a la enorme experiencia que teneis, bat e 
la que , para mi gusto —y el de una inmensa ma- 
yoria-y es la mejor revista de los adictos al 
mundo de los juegos informdticos, las noticias, 
el humor -de un mas que tremendo Ventura y 
Nieto— y... enfin, j j jTODOU! Gracias por to- 
dos estos ahos que me habeis proporcionado de 
amistad informatica, pues, antique cuesta mucho 



encontrar gente que nos entienda a los infor- ' 
mdtico-adictos, siempre tenemos en vosotros un 
sitio do tide estar a gusto y un grupo de amigos 
que nos entienden y apoyan. Seguid asf, con 
ansia de mejora. Sois esa gente maravillosa 
que nos hace escapar a un mundo maravilloso 
V siempre distinto, este mes, he vuelto a aque- 
lla isla del mono que tantos momentos buenos 
me dio; una cosa mas , no se si lo he dicho, 
i / sois estupendos!! 

Dicho esto, ya sabeis donde enviar vuestras car- 
tas o e-mails: 

micromanIa 

C/ De Los Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 

28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena 
EL SECTOR CR1TICO. 

Tambien podeis mandar un e-mail al siguiente buzon: 
sectorcritico.niicromania@hobbvpress.es 

J 




Q ue aprovechando las fechas navi- 
defias, ciertas personas, de cuyo 
nombre no queremos acordarnos, 
se aprovechen de los pobres usuarios in- 
formaticos, sacando a la venta de forma 
desmesurada titulos bajos en calidad y nu- 
los en originalidad, encubiertos perfecta- 
mente con portadas coloristas y formatos 
lujosos, que en absoluto son lo que en un 
principio aparentan. 

iEs que cuando sienten el olor del dinero, 
pierden todo espiritu navideno y buscan 
aprovecharse de aquella gente afectada 
por el consumismo de esta epoca estival? 



FORMIDABLE . . . 



... que ya quede menos tiempo para poder disfrutar del buen ha- 
cer de los programadores de Dinamic, con «PC Futbol 6.0». El numero 
de horas y medios tecnicos que utilizan en cada una de sus versiones 
esta siendo incrementado progresivamente y eso se nota en los re- 
sultados. Para esta version se incorporara la gestion de contratos te- 
levisivos, negociaciones mas personalizadas, estadios que reprodu- 
cen sus homonimos reales y un sinfin mas de nuevas posibilidades. 
Todos sabemos que el software espanol no atraviesa uno de sus me- 
jores momentos, y hay que apoyar a una de las pocas compamas que 
triunfa dentro y fuera de nuestras fronteras. 

Mientras tanto, para que podais ir abriendo boca, os acercamos la po- 
sibilidad de probarlo con la demo que hemos incorporado en el CD de 
este mes. 



LAMENTABLE . . . 

... que aunque sean muchos los usuarios que lo demanden, aun 
no se haya realizado para PC ningun juego basado en la serie «Bola de 
Dragon®. Es extrano que el mundo de las consolas ya haya albergado 
las aventuras del famoso protagonista en varias ocasiones y los usua- 
rios de compatibles que sean fans de la serie no tengan mas remedio 
que esperar pacientes a que alguna compahia realice una conversion 
que, a lo mejor, nunca llega. Desde aqui, esperamos impacientes a ver 
a Goku en los monitores de nuestro ordenador lo antes posible. 




oitGA. 



• • 



L a revista numero 
31 de Micromania 
dedicaba su porta- 
da a una conversion que, 
con un desarollo similar 
al de los tipicos juegos 
de las Olimpiadas, ponia 
de actualidad los estric- 
tos entrenamientos mili- 
tares. Su nombre era 
«Combat School* y fue 
creado por una de las 
compamas mas fuertes 
de por aquel entonces: 

Ocean. 

Ademas, englobados ba- 
jo nuestra seccion Patas 
Arriba, os destripaba- 
mos las excelencias de 
juegos como «Stifflip & 

Co,», «Stardust» o 
«Thundercats». Y, por 
supuesto, las secciones habituales con mapas y pokes para “Star- 
dust*, «Amaurote», «Red L.E.D.*, “Centurions* y “Trantor*. Para ser un 
numero que estrenaba el ano 1988 no estuvo nada mal. 
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(*) SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, Rl-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI -TARJ ETAS MIDI 






■ PC ANALOG JOYSTICK Funsoft 



Joystick analogico para PC, con 



4 botones de accion rapida, ejes 



de ajuste XA, control de 



acelerador rotativo, palanca de 



vuelo ergonomica, control de 



aceleracion. Para juegos de 2 y 



4 botones. Incluye software de 



calibrado. (Conexion T3 pines) 



Ideal para simuladores. 



■ PC CONTROL PAD Funsoft 



Control Pad digital para PC, con 



6 botones de disparo, interruptor 



multidirectional de 8 



direcciones. (Conexion lb pines) 



Perfecto para arcades. 



AHORA AL SUSCRIBIRTE A 



MICROMANIA POR UN ANO: 



■ Te regalamos uno de estos 2 



estupendos perifericos de 



Funsoft, que en las tiendas 



cuestan entre 4.000 y 6.000 



pesetas (depende del modelo 



SE Recibiras comodamente por 



correo los proximos 12 numeros de 



Micromania y sus 12 CD-ROMs. 



□ Te aseguras que aunque el 



ejemplar se agote, tu tienes tu 



revista reservada 



■ Los numeros extras, que son 



mas caros, te costaran igual. 



Aprovechate de esta oFerta - hay existences 
limitadas. Envfanos tu solicitud de suscripcion o 
renovacion por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h o de 16h a 
18,30h a los teleFonos (91) 634 84 19 6 (91) 654 72 18. 
Si te es mas comodo, tambien puedes enviarnos el 
cupon por Fax al numero (91) 654 58 72 o 
contactarnos por modem a traves de Ibertex en 
'H0BBYTEX# por el 032. 

PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EL DERECH0 DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



(12 



YTODO POR 



numeros x 595 Pesetas) 



Gratis 



suscrioirte) 
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Un Nuevo Guerr^ 



r ge de las Tinieblas 







Todd McFarlane 






La Pelicula De Animaci6n 



?■ ONIBLB E N V IDEO 
A P A R T I R D E L 



15 DE DICIE M B R E 

\/ / ! 
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MANGA COMIC es una marca de MANGA FILMS 
Balmes 243 • 08006 Barcelona • Tel. (93) 238 40 30 • Fax (93) 238 40 33 

www.mangafilms.es 





